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От редакции 

Начнем с выяснения нынешней метеосводки по игро¬ 
вому небосклону. А начав, сразу же принуждены будем 
признать, что данные ее получаются не слишком-то обна¬ 
деживающими. 

Как вы помните, перед наступлением Нового года иг¬ 
ровые релизы валили валом, так что выпавший на этот пе¬ 
риод первый/девятый номер "Навигатора” прямо-таки ло¬ 
мился от обилия геѵіеѵѵ. Новый год миновал — и в игровом 
деле настал штиль, который продолжается и по сей день. 
Подчас за две-три недели появляется всего-то одна отно¬ 
сительно сносная игра, по которой можно написать статью. 
В остальном — спонтанно возникающие сообщения о нахо¬ 
дящихся в разработке новых играх и одна за другой выбра¬ 
сываемые в Сеть демо-версии. Тоскливо. И даже вдвойне 
тоскливо, если просмотреть список запланированных ре¬ 
лизов на март-апрель-май. Весна нынешнего года станет 
не слишком урожайной — в каждом жанре появится при¬ 
мерно по две-три серьезные игровые разработки, а то 
и менее того. Сейчас раздолье разве что для фанатов 
Оиаке II, для которого создается уйма всего разного... 

Но, впрочем, данные “метеосводки” можно оценить 
и с другой точки зрения. Пусть новья появляется немного — 
зато есть возможность спокойно отыграть многое из того, 
что появилось в конце того года; к тому же, сейчас должно 
выйти немало давно ожидаемых игр, среди которых зна¬ 
чатся Зйагсгаф НаІН-ІІе, Оотіпіоп Зйогт, Оаікайапа и мно¬ 
гие другие. Отрицательный момент — игровым журналам 
становится вроде как и о не чем рассказывать. Нет новых 
игр — значит, уменьшается число геѵіеѵѵ, руководств и про¬ 
хождений в номере [как видите, этот наш номер вообще по¬ 
лучился уникальным — ни одного руководства, ни одного 
самого завалящего солюшена, одни лишь хинты по не-се- 
годня-появившимся играм). Положительный момент — 
у журнала теперь обнаруживается достаточно свободного 
пространства для того, чтобы помещать различные дейст¬ 
вительно интересные и неординарные материалы, на кото¬ 
рые раньше просто не хватило бы места. Плюс к тому, по¬ 
является минутка свободного времени, чтобы всерьез за¬ 
думаться над структурой журнала и, вероятно, попытаться 
как-то ее изменить-переиначить в лучшую сторону. 

Об этом и поговорим. 

Перекраивание журнала под систему обособленных 
разделов началось у нас еще с того номера, где образова¬ 
лись ІпЬегпеІ; и 02 2опе, а также рубрика онлайнового жур¬ 
нала П6ѴѴ. Как показали ваши отзывы, все три нововведе¬ 
ния оказались вполне оправданными. И вновь, в который 
уж раз, зазвучали ваши призывы о том, чтобы мы выдели¬ 
ли в отдельные блоки статьи по жанрам стратегии, асйоп, 
ПРО и так далее. Раньше мы не делали этого по многим 
разным причинам: во-первых, в таком случае становилось 
непонятно, куда отнести многожанровые явления плана 
ВігЙігідМ; (стратегия+ПРБ) или ОіаЫо (асйоп+годие_ВР6); 
во-вторых, попросту не видели в этом особого практичес¬ 
кого смысла. 

Ситуация изменилась, когда нам окончательно надоела 
существовавшая до прошлого номера включительно сис¬ 
тема рейтингов. Задумались над тем, как изменить, — при¬ 
шли к выводу, что неплохо бы, помимо всего прочего, сде¬ 
лать свои системы оценки для каждого жанра (либо же для 
жанровых групп). И как-то так незаметно доползли до идеи 
формирования четырех глобальных разделов: 
Асйоп/ Агсасіе, Зйгайеду, Зітиіайоп/Зрогйв, 
Айѵепйиге/РРб. Конечно же, перечисленные разделы но¬ 
сят крайне обобщенный характер. Однако создавать по 
разделу на каждый отдельностоящий жанр не хотелось, так 
как это перегрузило бы журнал. Да и заставочных страниц 
бы не меньше десятка получилось, что уже нельзя было бы 


расценить иначе, кроме как трату места... 

Как бы то ни было, итоги таковы. Каждый из четырех 
разделов отличается собственной системой рейтингов, 
о которых вы можете прочесть отдельно, а именно — в на¬ 
чале батег'в 2опе. В разделе содержатся ргеѵіеѵѵ, 
тісгогеѵіеѵѵ и геѵіеѵѵ, а также любые интервью и аналити¬ 
ческие статьи, относящиеся ко входящим в состав раздела 
жанрам. Можно еще добавить, что в Асйоп/Агсайе от¬ 
дельным блоком вошла 02 2опе. Между разделами, поми¬ 
мо рейтингов, присутствуют также и другие отличия, одна¬ 
ко распространяться о них не стану — посмотрите сами. 

Ограничились ли новшества данного номера вышепе¬ 
речисленным? В целом — да. Однако остается еще пара не 
столь глобальный вещей, об одной из которых хотелось бы 
упомянуть отдельно. 

Демо-версии, появляющиеся в Сети, характерны тем, 
что обычно предшествуют очень скорому пришествию фи¬ 
нальных релизов. Выскочила демка — жди полную версию 
игры через две-три недели. Так происходит не всегда, 
но довольно часто. И делать статью на основе демо-вер¬ 
сии становится бессмысленным, так как журнал после сво¬ 
его завершения находится в печати еще недели две и впол¬ 
не можно ожидать, что за этот срок полная версия игры уже 
выйдет. А ргеѵіеѵѵ по уже вышедшей игре — это, во-первых, 
ерунда полнейшая, во-вторых, куча ваших сердитых писем, 
винящих журнал в некомпетентности. 

Значит, статьи по демкам вообще не нужны? А если 
демка содержит два-три игровых уровня или миссии, 
вполне позволяющих составить относительно верное впе¬ 
чатление о качестве игры? Дилемма. 

Дабы данная дилемма больше не возникала, мы вво¬ 
дим новую форму — □етоРгеѵіеѵѵ, иначе говоря — нечто 
типа геѵіеѵѵ на основе демо-версии. Конечно, это не более 
чем предсказание, составленное по впечатлениям от демо 
и с учетом предположений о том, чего можно ожидать от 
полной версии. И выставленный рейтинг может кардиналь¬ 
но измениться после того, как появится финальный релиз. 
Однако же обычно подобные предсказания, за вычетом ре¬ 
ализуемых только в полной версии игровых возможностей, 
оказываются довольно верными и, смею надеяться, позво¬ 
лят вам в случае чего определиться, стоит ли приобретать 
ту или иную игру, не дожидаясь, пока наконец-таки выйдет 
“Навигатор” с развернутым геѵіеѵѵ по этой игре. Если пол¬ 
ная версия будет содержать кучу нового по сравнению 
с демкой — мы затем снова вернемся к ней с полноценным 
геѵіеѵѵ или же, что более вероятно, с тісгогеѵіеѵѵ, где будут 
подведены окончательные итоги. 

Можно говорить еще о многом. О резко уменьшив¬ 
шемся количестве только что упомянутых тісгогеѵіеѵѵ 
в номере — естественно, какие там тісгогеѵіеѵѵ, когда но¬ 
вых игр почти не выходит! Об увеличившейся доли интер¬ 
вью — кажется, все больше становится тех читателей, кто 
видит в них возможность почерпнуть для себя немало все¬ 
го интересного, и это не может не радовать. 

И есть еще много всего прочего, о чем можно было бы 
говорить, однако — проще будет предложить вам самим по¬ 
смотреть, каким вышел этот номер, что в нем есть хороше¬ 
го и что в нем есть плохого. 

Как обычно, выражу надежду, что вами понравится 
одиннадцатый номер “Навигатора”. 

Главный редактор 
Иван Самойлов 
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Звуковые платы МАХІ ЗоипсІ 64 разработаны и производятся французской компанией СШІ_І.ЕМОТ 
(Гильмо) на базе КІ5С ЭЗР (Оідііаі Зідпаі Ргосеззог) йгеат 50МІРЗ (50 миллионов операций в секунду). 
Применение такого мощного процессора позволило добиться максимальной производительности при 
работе со звуком, профессиональных возможностей и качества звука на платах среднего ценового 
диапазона. Все платы оборудованы системой интерактивного Зиггоипс) звука на 2-х или 4-х колонках и 
мощной системой обработки звука в реальном времени (эквалайзер и эффекты). Для достижения 100% 
совместимости с игровыми стандартами и приложениями 003 на платах установлен набор микросхем 
Е331868. Цифровой звук 16/18 бит 44.1кНг, полифония 64 ноты, совместимость: ОМ,С5,ЗВ,ЗВРго. 




ОУИАМ1С 30 
РАМ 2МЬ (до18МЬ) 
сигнал/шум 880Ь(А) 


$220 
5Т1ЮЮ 2 
РАМ 4МЬ (до20МЬ) 

8-и канальная цифровая 
студия, сигнал/шум 880Ь(А) 
ПО,МІОІ кабель 




САМЕЯ Зй 


НОМЕ 5ТІЮІО Рго 64 
РАМ 4МЬ (до20МЬ),3/РОІР, 

16-и канальная цифровая 
студия, сигнал/шум 9ЮЬ(А) 

ПО,МЮІ кабель,микрофон ѴООРОО ЗШх,4МЬ РАМ 




УЗТ-М825 $135 



ѴЗТ-М5ѴѴ5 $95 


УЗТ-М7 5ѴѴ/канал,80Н2-20кН2 

УЗТ-М15 1 0ѴѴ/канал ,70Н2-20кНг 
У8Т-М2СЮ5Р 10ѴѴ/канал,70Н2-20кН2 
У5Т-МЗѴѴ5 зиЬѵѵоо^ег, 15\Л/,40-250Нг 
УЗТ-МЗѴѴ10 зиЬѵѵооГег,25\Л/,35-250Н2 
УЗТ-М825 зреакег зузіет,40Н2-20кН2 
5ѴѴ/канал + 15ѴѴ зиЬѵѵоо^ег 
Все колонки УАМАНА оборудованы динамиками АЗТ 
(Асііѵе Зегѵо ТесИпоІоду), имеют дополнительные 
линейный вход и выход для подключения 
низкочастотной колонки (зиЬѵѵоо^ег). 



ню компаний (ЗІЛЬЬЕМОТ и УАМАНА можно приобрести: 

ІК 935-8891 (многоканальный) ДИАЛ ЭЛЕКТРОНИКС 917-0022 (многоканальный) 
магазин "ВСЕ ДЛЯ ДОМА" 925-4254 
1-3365 (многоканальный) магазин "МОЙ КОМПЬЮТЕР" 951-0656 

компьютерный салон "ОСТРОВ ФОРМОЗА" 
728-4004 (многоканальный) 
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Создан себе Оезсепі 

РагаІІах ЗоЛѵѵагѳ, разработчики знаменитого сериала ОезсепТ, 
выложили исходные коды и редактор уровней к первому Оезсепі на 
сайт Дезсепі; Деѵеіорегз Яезоигсе 

ЬіХр://тм.\ад6ег.огд/6дг/гпаіп.ЬШ. Теперь каждый желающий 
может покопаться в сишных файлах и понять, как “это надо делать!". 
Практика выкладывания исходников на всеобщее обозрение уже 
стала обыденной. Любой человек, имеющий доступ к Интернет, мо¬ 
жет свободно скачать исходники таких игр, как ѴѴоІІепзіеіп ЗД, 
ДДДМ, АЬизе, Диаке и Диаке 2. Теперь к этому списку добавился еще 
и Дезсепй У начинающих программистов появилась еще одна воз¬ 
можность изучить мастерство программирования через “черезпле- 
чозаглядывание". 


Кошмары отлетались 



Еібоз Іпіегасйѵе временно при¬ 
остановила работу над звиасиму- 
лятором РІуіпд ЫідбЬтагез 2. Ос¬ 
новной причиной стал внезапный 
уход двух наиболее важных лиц 
в команде разработчиков — Вгуап 
ѴѴаІкег и Ргапсіпе Нипіег внезапно 
переметнулись в Огідіп. По словам 
представителя Еібоз, игра должны 


была бы находиться в разработке еще год. 

Увы, теперь ее судьба стала более чем неопределенной. Как бы 
то ни было, другой авиасимулятор — СопйгтесІ КІИ — уже проходит 
стадию бета-тестирования и скоро должен появится на полках мага¬ 
зинов. 


ТигоК 2, или Где живут динозавры 

Компания Ассіаіт 
представила вниманию об¬ 
щественности скрины из 
Тигок 2 — как вы помните, 
первая часть, звавшаяся 
Тигок: ТЬе Діпозаиг НипСег, 
являла собой красивейший, 
но малоиграбельный ЗД 
асйоп, шедший исключи¬ 
тельно при наличии в ком¬ 
пьютере ЗД ускорителя. 

Достаточно одного взгляда на графику второй части, чтобы по¬ 
явилось неприятное ощущение: "это слишком хорошо, чтобы быть 
правдой". А точнее, слишком красиво. Тем более удивительно, что по 
утверждению компании скриншоты эти сняты с ІМІпіепсІо 64. Ведь 
смотрятся они, как полученные на РС-НагсІѵѵаге. С другой стороны, 
неясно — быть ли игре Тигок 2 на РС. Компания пока не сделала од¬ 
нозначного заявления. 


Лаг СоМ уже не Лаг СопігоІ 

Компания Ассоіайе обозначила имя для очередного сиквела 
своей знаменитой серии Зіаг СопігоІ. Первые две части игры в свое 
время были очень популярны и, возможно, решив загладить свою 
вину за провал третьей части, ее решили слегка переименовать. Но¬ 
вое имя — ЗіагСоп. 


Плоские шуточки от Махіз 

Следующая версия любимого народом стратегического симуля¬ 
тора градостроительства ЗішСііу, зовущаяся ЗітСііу 3000, будет, как 
и ее предшественница, практически плоской игрой с изометрической 
перспективой. Как объяснил представитель Махіз, “хотя трехмер¬ 
ность в такого рода игре и звучит очень соблазнительно, мощность 
средней домашней персоналки пока еще недостаточна для обеспе¬ 
чения столь высокой детализации графики, какую ожидают наши по¬ 
требители”. 

Иными словами, всю ту трехмерную графику, которые вы видели 
ранее в игровых журналах, можно забыть как страшный сон. Судя по 
всему, Махіз попросту не сумели спрограммировать в достаточной 
мере быстрый движок (неудивительно — достаточно вспомнить жал¬ 
кое подобие СагтадесМоп под названием Зігееіз оІЗітСііу) и теперь 



принужденно возвращаются к более простым вариантам. Досадно, 
на самом деле. 


Ромеро & ііпгеаі 

По заявлению небезызвестного Джона Ромеро, вторая часть от 
еще не оконченного 30 асйоп Даікаіапа будет разрабатываться на 
движке от Ііпгеаі. Ромеро считает, что несмотря на некоторое пре¬ 
имущество движка (Зиаке 2 в скорости, у Ііпгеаі все-таки больше 
разнообразных возможностей. 'Планируется, что разрабатывать 
Даікаіапа 2 станет компания Нитап Неаф состоящая из выходцев из 
компании Яаѵеп Зойѵѵаге, которые в свое время создавали Негейс 
и Нехеп. Не правда ли, история повторяется довольно занятным об¬ 
разом?.. 


ИЛ III: Ш 

ѴѴезйлгаосі Зіийіоз планирует продолжение своего ролево-при¬ 
ключенческого сериала. В третьей его части анонсируется наличие 
шести различных игровых миров, в которых ожидаются ландшафты 
от городских трущоб до пост-апокалиптических деревень (хм... что 
бы это значило?). По словам вице-президента ѴѴезйл/оосІ Луиса Ка¬ 
стла, “наша главная задача — это создать ощущение полного погру¬ 
жения в игровой мир. Города, к примеру, не могут пустовать. Они 
должны быть заселены жителями. Животные не должны постоянно 
пытаться скушать игрока. Да и сами люди не способны проводить 
всю жизнь, размахивая мечом в темных подземельях по не совсем 
ясной причине. Мы хотим логичных и последовательных мотиваций 
любых поступков, чтобы вы погрузились в мир 1_апйз о( І_оге с голо¬ 
вой.” 

Интересно, является ли погружение в игру логичным поступком? 
Тем более что с безнадежно устаревшим движком от ШЙ2 проделать 
это было возможно только людям с сильным воображением. Впро¬ 
чем, ѴѴезйл/оос) уверяет, что ЮЙЗ будет использовать намного более 
продвинутый движок, использующий ЗД акселераторы. Вот еще ци¬ 
тата: “Одна из вещей, которые любят и уважают любители НРБ, это 
возможность изменять характеристики своего персонажа. Чтобы та¬ 
кая возможность лучше вписывалась в предполагаемый логичным 
мир ЮЙЗ, игроку предоставляется на выбор одна из четырех гиль¬ 
дий. Вступив в гильдию, он сможет сфокусировать свое внимание на 
развитии отдельных характеристик.” 

По сюжету игры, вы оказываетесь в роли человека, который 
в один и тот же день попадает на трон... и лишается своей души. Его 
цель — побить нехороших монстров, которые эту душу у него украли, 
попутно восстанавливая мир и порядок в королевстве." 

И, напоследок, цитата от Луиса Кастла: “Хорошая предыстория — 
вот тот направляющий фактор, который обуславливает все поступки 
героя. Играбельность и графика погружают игрока в игру, но кон¬ 
кретная причина для убиения такого-то монстра или решения той-то 
головоломки добавляет смысла и эмоций в задачу. В ШІЗ наши уси¬ 
лия концентрируются на соединении играбельности с визуальными 
эффектами и со смысловой окраской каждого действия." 

Игру обещают выпустить к осени 1998 года. 

Р.З. “І_ДІ_” — сокращение на РЮО и на онлайновых чатах, расши¬ 
фровывающееся как (.аидйіпд Диі І.оис1. 


2.0. И ЗОІХ - 

совмещение 

несовместимостей 

Как стало известно, 
планируется выход патча 
для известного российско¬ 
го ЗД аркады/асйоп 2.А.Я. 

- • Ѵ;; ' : 




от компании МасИох (Затез. 
Довольно успешно проде¬ 
монстрировав возможности 
ММХ в улучшении техноло¬ 
гии ѵохеі зрасе, разработ¬ 
чики на этот раз собирают¬ 
ся задействовать некото¬ 
рые функции ЗД ускорите- 
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лей — хотя, как известно, среди этих функций у современных ускори¬ 
телей отсутствует ускорение работы с вокселями. Как видно из скри¬ 
нов, после применения патча должны проявиться такие эффекты как 
прозрачная вода, солнечные блики, дым. 


И снова Пізсшогій 

Любителям игр жанра абѵепЬиге несомненно знаком сериал 
Оізсѵѵогіб, повествующий о похождениях симпатичного волшебника. 
Пока вышло две части игры. В феврале стало известно, что в начале 
1999 года компания-разработчик РегТесі ЕпТегѣаіптепЬ порадует 
нас продолжением этого смеш¬ 
ного квеста. Игра будет назы¬ 
ваться Оізсѵѵогісі ІМоіг. 


Планы 300 

Компания ЗОО, владеющая 
торговой маркой ІМеѵѵ ѴѴогІб 
Сотрийпд, объявила приблизи¬ 
тельные сроки выхода своих игр. 

Сперва мир увидит шестую часть сериала МідНЬ&Мадіс. Это событие 
должно состояться в марте. Потом нас ожидают новые приключения 
в Негоез о? МідЫ&Мадіс 3 [вся редакция с нетерпением ждет этого 
момента). Правда, ждать придется довольно долго. Если не случится 
ничего экстраординарного, то НМ&МЗ выйдет только в третьем 
квартале. Далее последует седьмая часть МідйЬ&Мадіс - это уже 
будет рождественский подарок любителям ПРО. Но ЗйО — это не 
только №ѵѵ ѴѴогІб Сотрийпд. Одно из подразделений ЗОО, СусІопе 
ЗЬибіоз, в сентябре-октябре выпустит на свет Зй Асйоп Яециіет: 
ѴѴгаЙі о! Йге РаІІеп, а также продолжение весьма нестандартной 
геаі-йте стратегии — иргізіпд 2, выход которой запланирован на 
конец года. Уже в марте нас ожидает продолжение оп-Ііпе ПРО от 
ЗЬибіо ЗОО — Мегібіап 59: Репаіззапсе, а потом, в апреле, и ориги¬ 
нальная Агтпу Меп. 


Давид и голиафы 

Французская компания Іпіодгатез — крупнейший европейский 
издатель игровых разработок. Доля в мировом рынке игр у нее неве¬ 
лика — всего около 1.2%. Тем не менее, Іпіодгатез вступила в схват¬ 
ку с такими гигантами электронной индустрии, как ОТ ІпЬегасйѵе 
и ЕІесйгопіс АгТз за права на приобретение компании Ѵігдіп 
ІпЬегасйѵе, знаменитой всемирной сетью распространения игровых 
продуктов. Сейчас Ѵ.І.Е. принадлежит холдингу Ѵіасот Мебіа, и она 
была выставлена на продажу в связи с финансовыми проблемами 
компании-владельца. И ЕІесЬгопіс АгТз, и 6Т ІпСегасйѵе уже прице¬ 
нивались к столь лакомому кусочку. К слову сказать, Іпіодгатез — 
единственная европейская мультимедийная компания, которая вхо¬ 
дит в двадцатку крупнейших издателей игр в мире. Сегодня 
Іп[одгатез пытается выбиться на американский рынок, и у нее есть 
неплохие шансы сделать это, поскольку, в целом, игры, сделанные 
в Европе, стоят дешевле при одинаковом качестве в сравнении 
с американскими. Посмотрим, сможет ли европейский Давид отыс¬ 
кать достаточно камней [то бишь финансов), чтобы суметь хотя бы 
пошатнуть американских голиафов. 


Или хорошо, или ничего 

К сожалению, понятие “честь” знакомо далеко не всем предста¬ 
вителям рода Ногтю Заріепсе. Все, естественно, знают о трагической 
гибели летом этого года знаменитой принцессы Дианы. Она погибла 
в автокатастрофе, которая произошла в автомобильном туннеле 
в Париже. И вот, полгода спустя, на просторах Интернет появилась 
опііпе-игра Оіапа ТиппеІ Васе, в который вы выступаете в роли води¬ 
теля “Мерседеса", в котором ехала Леди Ди вместе со своим воз¬ 
любленным. Вам необходимо объезжать другие машины и мотоцик¬ 
лы с папарацци. Английская королевская семья возмущена появле¬ 
нием этой игры. В прессе появилось публичное заявление: “Только не 
совсем здоровый человек мог придумать и воплотить такую игру..." 


Омонстрение тамаготчиков 

Японская фирма Вапбаі полтора года назад выпустила на рынок 
знаменитого виртуального зверя ТатадоЬсЫ, который впоследствии 
нашел свое РС’шное воплощение с помощью компании 7Йі І.еѵе1. 


Но, видимо, тех миллионов, кото¬ 
рые Вапбаі заработала на брелковом 
животном, оказалось мало, и японцы 
решили наварить еще немного на не¬ 
остывающем всемирном ажиотаже. 

Поэтому в скором времени Вапбаі 
ЕпЬеПаіптепй выбросит на рынок но¬ 
вое развлечение для “настоящих 
мужчин” — Дідііаі Мопзйег, сокра¬ 
щенно ОідіМоп. Вам больше не надо 
откармливать и убирать за вашим 
инопланетным цыпленком. Теперь задача более сложна — надо вы¬ 
ращивать и тренировать самого настоящего монстра, которого мож¬ 
но впоследствии выставлять на монстрячьи бои с такими же выра¬ 
щенными в неволе соплеменниками. Помимо брелка, будет выпуще¬ 
на и СЮ-ПОМ версия, в которой как раз и можно будет через Интер¬ 
нет проводить виртуальные чемпионаты на звание "Лучший Монстр 
Мира”. Выпуск новой игрушки назначен на июнь сего года. А версия 
на брелке уже продается по всему миру с декабря 1997 года. Пред¬ 
полагаемая цена на РС-версию — 20$. 


Одна бабка сказала 

Слухи — обычное явление для игровой индустрии. Вот и совсем 
недавно по Сети прокатился слушок о том, что гигант электронной 
индустрии ЕІесьгопіс АгЬз собирается прикупить себе очередную 
компанию. На этот раз в качестве покупки может выступить небе¬ 
зызвестная ВгобегЬипб ЗоЙм/аге, за плечами которой такие су¬ 
пер-хиты, как Ргіпсе о[ Регаіа, МузС, Ріѵеп и другие. Сразу вслед за 
появлением этих слухов акции ВгобегЬипб подскочили в цене. Воз¬ 
можно, все это — не более чем обычный слух классификации ОБС. 
Возможно, что и нет. 


ОиКе Пикет: с монитора на киноэкраны 

С тех пор, как на экране появился первый фильм по мотивам 
электронной игры - “Братья Марио", прошло уже довольно много 
времени. Были “ЗЬгеей ЕідІйег" и “МогЬаІ КотЬаЬ 1,2", в производст¬ 
ве находятся “ѴѴіпд Соттапбег” и “ОООМ". И вот теперь у всех лю¬ 
бителей белобрысого громилы Герцога Взорви-Их-Всех есть шанс 
увидеть его на большом экране. Компания ѲТ Іпйегасйѵе совместно 
с Зй Пеаітз подписала контракт с концерном ТЬгезЬоІб 
ЕпЬегТаіптепй по которому эта фирма получает эксклюзивные пра¬ 
ва на производство кинофильмов, телепрограмм и других информа¬ 
ционных продуктов на основе игры. Ранее ТЬгезЬоІб уже занималась 
адаптацией таких игр, как МогСаІ КотЬаЪ и 2огк для большого экра¬ 
на. По словам управляющего ТЬгезЬоІб Ларри Казанова, перенос 
знаменитого Дюка в обычный мир может принести большие прибы¬ 
ли и действительно стать образцом для подражания для прочих по¬ 
добных проектов. 


Откуда четвертый?! 

Как недавно стало известно, Ваѵеп Зойѵѵаге планируют выпус¬ 
кать Нехеп 3 на движке от (Зиаке 2. Информация находится на уров¬ 
не слухов, которые на момент написания этой заметки еще не полу¬ 
чили официального подтверждения. Толком о планирующемся про¬ 
должении серии известно крайне немногое. Настолько немногое, что 
даже нельзя сказать с полной уверенностью, будет ли Нехеп 3 выпу¬ 
щен на движке (Зиаке 2, или Раѵеп Зойѵѵаге уже подождут появления 
движка ТгіпіЬу, находящегося сейчас на іб Зойѵѵаге в разработке. 

Пожелаем Раѵеп успехов. Они уже переделали ОООМ, ошарашив 
мир сначала фэнтезийным Негейс, а затем закосившим под псевдо¬ 
приключенческую суперусложненность Нехеп. Затем они поставили 
всех на уши, выпустив Нехеп 2, рядом с которым многие доходили до 
истинного и просветленного понимания смысла басни Крылова “Ли¬ 
са и виноград”: вроде как и поиграть хочется [все красиво, классно], 
да вроде как и не можется (потому как в некоторые головоломки-за¬ 
гадки без поллитра въехать оказывается практически нереальным]. 

Одно только неясно. Ведь серия Негейс-Нехеп замысливалась 
как трилогия, в ходе который играющий безжалостно расправлялся 
с тремя Зегрепй Рібегз. Расправились. И тут — четвертая часть. Быть 
может, кого не добили? Улизнул, воскрес, избежал справедливой ка¬ 
ры? А может, у них там еще какой сводные брат или сестра наличе¬ 
ствуют? Сколь много живешь — столь много диву на жизнь даешься, 
однако... 
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Снова призовую свинью украли... 

Известный издатель Іпіегріау объявила о создании продолжения 
фермерско-алкоголического Пебпеск Ратраде. Технологические 
новинки здесь нам не светят, будет использован старый, добрый 
движок ВиіІсІ, который уже применялся в Оике КІикет Зй, ВІооб, 
ЗЬабоѵѵ ѴѴаггіог и, само собой, Ребпеск Ратраде. В новой версии вы 
побродите по новым уровням (аж 14 штук], встретитесь с новыми, 
еще более монстряковыми монстрами и уничтожите их из нескольких 
новых видов оружия. Ребпеск Ратраде Рісіез Адаіп разрабатывает¬ 
ся фирмой Хабгіх ЕпСегЬаіптепІ;, работавшей над оригинальной иг¬ 
рой. Выход сиквела намечен на май этого года. 


Новый круиз для ВаШесгішег 

Весьма известная игра 
Вайіесгиізег ЗООО АЯ [извест¬ 
ность ее проистекает от едва ли 
не рекордного количества выпу¬ 
щенных к ней патчей и фиксов) 
недавно стала абсолютно бес¬ 
платной. ВСЗК — стратегичес¬ 
кий космический симулятор на¬ 
подобие ЕІІіе или РгіѵаЬеег, 
но с очень сильным искусствен¬ 
ным интеллектом. В основной части весь проект разрабатывался од¬ 
ним человеком — Дереком Смартом. В 1996 году игра была издана 
компанией Таке 2 Іпбегасйѵе. Но сделано это было слишком поспеш¬ 
но. Собственно, возникшее в связи с этим изобилие багов и ошибок 
в программе и вынудило Дерека постоянно выпускать патчи. Но как 
бы то ни было, сейчас игра избавилась от большинства огрехов... 
и тут произошло самое интересное. Автор выкупил у Таке2 все пра¬ 
ва на собственную игру и выложил ее на свой сайт для бесплатного 
скачивания. Игра перестала быть коммерческим продуктом и стала 
бесплатной игрой высшего класса. Пожалуй, это уникальное событие 
в игровой индустрии. Но Дерек Смарт продолжает усовершенствова¬ 
ние своего детища и готовит к выходу патчи с поддержкой трехмер¬ 
ных акселераторов на основе чипсетов ЗИх и Вепбійоп. Также скоро 
выйдет версия 2.0 этой игры. Существует, правда, вероятность, что 
это обновление будет не бесплатным. Как бы то ни было, мы совету¬ 
ем вам посетить сайт тт.ЬсЗОООасІ.сот и скачать себе эту выда¬ 
ющуюся вещь. Размер архива — всего-то около 50 мегабайт... 


Очередное выпадение радиоактивных осадков 

Фанаты РаІІоиЙ Трепещите! Готовится к выходу вторая часть этой 
пост-ядерной ВР6! Разработчик ВІаск Ізіе Зіисііоз сейчас усиленно 
работает над этим проектом. Издателем, естественно, выступит 
іпіегріау. Итак, что же нового будет в продолжении? Дело происходит 
спустя 50 лет после окончания первой части. Герою придется много 
путешествовать по Южной Калифорнии. Он побывает в новых мес¬ 
тах — городе преступников и игорного бизнеса №ѵѵ Репо, пройдет по 
руинам Сан-Франциско, заедет на автомобиле в ѴаиІІ; Сібу, где все 
блещет роскошью и богатством. И все это ради поисков некоего ус¬ 
тройства для воссоздания Райского Сада (багбеп о( Ебеп Сгеайоп 
КІЬ — 6.Е.С.К.) Естественно, появится множество новых героев, І\ІРС, 
оружия и всего остального. Станет возможно комбинировать раз¬ 
личные виды оружия для создания оптимального арсенала. Нако¬ 
нец-то будет убрано ограничение по времени, которое раздражало 
многих игроков. Как всегда, обещается суперсовременный и наворо¬ 
ченный искусственный интеллект. И — что ж, у нас есть шанс увидеть 
в октябре очередной хит... 


К вопросу о Ѵоойоо 2 

Когда вы читаете эти строки, новые трехмерные ускорители на 
основе чипсета ЗИх Ѵообоо 2 уже появились в продаже (у них...). 
Первыми на рынок вышли карточки от Сгеайѵе и Ріатопсі. Зй ВІазЬег 
2 от Сгеайѵе поставляется в двух вариантах — с 8 и 12 мегабайтами 
памяти на борту. РіатопсІ Мопзбег Зй 2 продается только с 8 мега¬ 
байтами памяти. И Сгеайѵе и РіатопсІ комплектуют гебаіі-версии ус¬ 
корителей множеством СО-дисков с современными и не очень игра¬ 
ми, которые поддерживают новый чипсет. Правда, следует еще раз 
напомнить, что Ѵоойоо2 должен прекрасно работать со всеми игра¬ 
ми, которые поддерживали обычный, старый Ѵоойоо. А таких игр уже 


около 150-200. В скором времени новая волна бума 30(х докатит¬ 
ся и до России. Правда, цена у нового Ѵоойоо пока кусается — на За¬ 
паде он стоит ~250$, что не есть мало. 


Арнольд + ОООН = ??? 

Помните, года два назад усиленно муссировались слухи о том, 
что будет сниматься фильма ОООМ по мотивам одноименной игры? 
И что главную роль в нем исполнит знаменитый Арнольд Шварце¬ 
неггер? Не так давно слухи о съемках фильма все-таки подтверди¬ 
лись, мы об этом уже писали в одном из прошлых номеров. И не так 
давно стало также известно, что Железный Арни действительно мо¬ 
жет сняться в грядущем хите. По крайней мере, его заинтересовал 
сценарий, заботливо предложенный ему для прочтения служащими 
компании ТгізЬаг Рісбигез. Так что, слухи ОБС двухлетней давности 
имеют все шансы обратиться в реальность. 


Габблы всех стран - объединяйтесь! 

АсйиаІ ЕпЬегЬаіптепй, создатели веселой аркады ВиЬЫе, объяви¬ 
ли о создании фэн-клуба Габбла. Любой человек (или Габбл] может 
вступить в него абсолютно бесплатно. А членство в этом клубе дает 
одну замечательную возможность. Все, кто вступит в фэн-клуб до 30 
июня, получат возможность прислать свою фотографию и краткое 
резюме в адрес компании. Потом в случайном порядке из них будет 
выбран один человек, который станет одним из монстров в новой иг¬ 
ре ОиЬЫе 2. Также члены клуба получат возможность купить 62 
раньше того, как он появится в свободной продаже, скидки и другие 
маленькие приятные мелочи. 


В Аргентине узаконено пиратство 

Мы уже не раз поднимали тему пиратства на страницах нашего 
журнала. Общественное мнение по этому вопросу сводится к тому, 
что это плохо и незаконно теоретически, но на практике без пиратст¬ 
ва будет еще хуже. Но вот правительство Аргентины решило пробле¬ 
му компьютерного пиратства очень просто. Оно его узаконило! Вер¬ 
ховный Суд страны постановил, что тиражирование программных 
продуктов вполне законно, после чего пиратство в этой стране про¬ 
сто перестало существовать. Ежегодно американские софтверные 
фирмы теряют порядка 160 миллионов долларов из-за незаконно¬ 
го копирования программ в Аргентине. Естественно, такое постанов¬ 
ление очень не понравилось ни американским, ни аргентинским про¬ 
изводителям программного обеспечения. Не исключено, что против 
Аргентины могут ввести экономические санкции, если она вновь не 
пересмотрит свою позицию на более... эээ... цивилизованную. 


Тебя посодют, а ты не воруй! 

Небезызвестная воровская игрушка бгапсі ТЬей АіЛо недавно 
была запрещена к продаже и прочему использованию в Бразилии. 
Видимо, те возможности, которые предоставляются игрокам в ѲТА, 
совершенно не устраивают бразильских законодателей. Штраф за 
нарушение закона назначен весьма немаленький — 10.000$. По¬ 
добное положение дел, скорее всего, поднимет эту игру на волну ме¬ 
стной популярности. Запретный плод сладок. 


Трехликий ХіагсгаИ 

Покупателям бЬагсгай предстоит нелегкий выбор. Дело в том, что 
игра будет выпускаться в коробках с тремя разными изображения¬ 
ми — по числу воюющих сторон в этой многообещающей стратегии 
от ВІІггагсІ... 

Тбе Х-РНех: ііпгезігісіей Ассен 

Студия Рох ІпЬегасйѵе, являющаяся одним из подразделений 
знаменитой кинокомпании Тѵѵепйейі СепЪигу Рох, приступила к со¬ 
зданию мультимедийной энцикло¬ 
педии Тбе Х-РІІеа: ІІпгеаРгісЬеб 
Ассезз, основанной на сериале 
Х-РІІез, который благополучно де¬ 
монстрировался и в нашей стране 
под названием "Секретные матери¬ 
алы”. 

Тбе Х-РІІез: ІІпгезбгісЬесІ Ассезз 
представляет собою обширную базу 
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данных по всем людям, событиям и вещественным доказательствам, 
имеющим место быть в сериале. Что с ней делать? Да просто про¬ 
сматривать и строить собственные догадки, гипотезы и версии про¬ 
исходящего. Можно потом поделиться плодами своих мысленных 
потуг с такими же "сдвинутыми" фанатами сериала, благо в Интернет 
существуют соответствующие сервера и чаты. По мнению Рох 
Іпіегасйѵе, таковых фанатов по всему миру насчитывается аж 16 
миллионов. 

Для обладателей компакта будет предоставлена возможность 
скачивать дополнительные "вещдоки" с сервера Рох ІпЬегасйѵе 
(\ллл/ѵѵ.1охіпЬегасйѵе.сот). Технологии из арсенала ФБР помогут же¬ 
лающим анализировать отпечатки пальцев, сравнивать записанные 
голоса и масштабировать изображения (все это очень напоминает 
аналогичную систему из ВІайе Риппег, только взятую как бы в отры¬ 
ве от игры). Естественно, здесь же предлагается полный набор ико¬ 
нок, курсоров, звуков, скрин-сэйверов, десктопов и проч. и проч. 
Для совершенно сдвинутых "фэнов” есть возможность прокручивать 
кусочек из сериала при каждой загрузке системы. 

Появление Тйе Х-РІІез: ипгезйгісйесі АссеББ в продаже заплани¬ 
ровано на конец весны сего года. 


ТотЬ КаМег (Зоій 

Компания Еійоз Іпіегасйѵе не может спать спокойно, пока попу¬ 
лярностью пользуется супер-изобретение Соге под названием Лара 
Крофт. Кого-кого, а уж ее без лишней скромности можно назвать 
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самым известным персонажем компьютерных игр за всю историю их 
создания. 

Выпустив недавно нечто вроде второй части приключений неот¬ 
разимой Лары, Еійоз не желает останавливаться на достигнутом 
и готовит всем ее любителям очередной подарок. Подарок называет¬ 
ся ТотЬ Яаійег боій, запланирован на весну и представляет собою 
сборник из двух эпизодов, по несколько миссий в каждом. Эпизоды 
называются ІМіпізІтей Ьизіпезз, его события разворачиваются в Ат¬ 
лантиде, и Зйайоѵѵ оійте Сай Последний эпизод возвращает вас об¬ 
ратно в окружение Едурйап Кйатооп, знакомое еще по первой части 
ТП, но на этот раз там коварно поджидают всяческие природные ка¬ 
таклизмам — наводнения да землетрясения. Помимо двух вышепе¬ 
речисленных эпизодов, в комплект входят скринсейверы, обои для 
десктопа и прочая дребедень, тем или иным образом связанная 
с ТотЬ Пайег. 

Хотелось бы также отметить, что архитектурой новых уровней 
занимается Филипп Кэмпбелл, вот уже более двадцати лет работаю¬ 
щий в дизайне. Он известен прежде всего своим участием в созда¬ 
нии европейского Диснейленда, постройке Леголанд в Англии и ряде 
других крупных мероприятий. Привлечение к разработке уровней ди¬ 
зайнера подобного класса, по идее, само по себе должно служить за¬ 
логом коммерческого успеха. 


Новости оо России 


Суета вокруг АІІогіх 

В конце января был расторгнут контракт между компаниями “БУ¬ 
КА" и 351 (в свою очередь издаваемой Міпсізсаре). Последняя реши¬ 
ла отказаться от издания грядущей российской стратегии “АІІосІз: 
Печать тайны” (разработчик — ГѵІіѵаІ ЕпйегГаіптепЫ. В качестве при¬ 
чины отказа была выдвинута перестройка концепции издательской 
деятельности 331, которая в дальнейшем будет ориентирована, глав¬ 
ным образом, на исторически достоверные ѵѵагдате’ы и симуляторы. 
АІІобз и еще пять других игр (в том числе — “ѴѴагЬаттег II”, отошед¬ 
ший к ЕА вместе с командой разработчиков) не вписались в новую 
ситуацию и были отвергнуты. 331 можно посочувствовать, т.к. подоб¬ 
ные шаги компания вынуждена предпринимать, скорее всего, не от 
хорошей жизни. 

Свято место пустым оставаться будет недолго — проект АІІосІз 
весьма высоко котируется на рынке западных издателей. Имя пре¬ 
емника 831, видимо, будет обнародовано в ближайшем будущем. 

А тем временем желающие могут скачать демонстрационный 
ролик игры по адресу: (Ср://Лр.Ьика.сот/риЬ/аІІосІ5/с)етоаѵі.ехе. 
Играбельная демо-версия все еще находится на стадии разработки. 

Ожидается также, что игра выйдет в России ранее заявленной 
прежде середины апреля (права на ее издание в странах СНГ и Бал¬ 
тии принадлежат компании “1С”). В настоящее время ведутся пере¬ 
говоры с одним из ведущих отечественных ІЗР об организации соот¬ 
ветствующего игрового сервера. Не исключено, что самые первые 
покупатели смогут повоевать в режиме Оп— Ііпѳ. 


Раз пантера, два пантера 

Розовый представитель семейства кошачьих продолжает шест¬ 
вие по России — вслед за “Розовая Пантера. Право на риск” грядет 
продолжение — “Розовая Пантера. Фокус-Покус". Выход игры за¬ 
планирован на первый квартал текущего года, исключительное пра¬ 
во на распространение локализованной версии принадлежит "Ново¬ 
му диску”. 

Один маленький мальчик с помощью книги заклинаний превра¬ 
тил одну маленькую девочку в чудовище. По неосторожности. Разби¬ 
раться с возникшими сложностями предстоит нашему розовому ге¬ 
рою. Как и в первой части, в игре содержится большое количество 
интерактивного познавательного материала, сведенного 
в ЗОО-страничную "Книгу Знаний". 


Кольцо Времени 

Московская презентация мультимедийного диска "Кольцо Вре¬ 
мени" прошла 10 февраля в обстановке полного взаимопонимания. 
Присутствовал маэстро Б.Г. со товарищи, представители заинтере¬ 
сованных фирм, журналисты и случайная публика. Борис Борисыч 
пребывал в хорошем расположении духа и на “любые” вопросы ми- 

Н гом выдавал “любые" ответы. 

Вскоре после начала мероприя¬ 
тия выяснилось, что Гребенщиков 
никогда не играет в компьютер¬ 
ные игры, но планирует навер¬ 
стать упущенное в одной из по¬ 
следующих жизней. У него есть 
РС, который используется в каче¬ 
стве пишущей машинки и для по¬ 
лучения информации. В ответ на 
вопрос “А какой он у Вас?” виновник встречи сделал пару пассов, 
очертив в пространстве границы корпуса, не превышающего разме¬ 
рами тіпіЬоѵгег. 

В общем, библиотека редакции вскоре пополнилась дареной 
красочной коробкой с "Кольцом", и уже через пару часов я зарядил 
в лоток привода первый СЕ). Инсталляция прошла гладко, если не 
считать, что программа упорно оказывалась ставить "птичку" напро¬ 
тив установленного ІпЬеІ Ѵйео. На всякий случай я заглянул в буклет 
еще раз, чтобы узнать о направлении моих дальнейших действий. 
Все оказалось просто — пользова¬ 
тель, по замыслу разработчиков, 
должен погрузиться в пространст¬ 
ва "Кольца Времени" и разыскать 
в них объекты, содержащие песни 
"Аквариума”. 

Я и погрузился. Признаюсь 
сразу — я давний поклонник твор¬ 
чества Б.Г. Поэтому погружение 
произошло быстро и естественно. Уже после пары найденных скри¬ 
пичных ключей я с удовольствием внимал знакомому мотиву, бродя 
под сводами древнего храма. Огнегривый лев. Синий вол, исполнен¬ 
ный очей... Кто в курсе, тот меня поймет. Но вернемся к исходным ба¬ 
ранам. 
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Начнем с того, что "Кольцо” позиционируется издателями (ком¬ 
пания “Бука” и издательство "Пеан”) как мультимедийный проект, 
в котором сочетается энциклопедия, сборник песен и клипов, а так¬ 
же — компьютерная игра. Увы, игры я не обнаружил. Есть определен¬ 
ный поиск не связанных между собой пикселей (скрипичных ключей), 
но этим все и ограничивается. Да и кнопка Заѵе отсутствует напрочь. 
Расстроило ли меня это открытие? Совершенно не расстроило. 
В конце концов, лично для меня интерес представляет само творче¬ 
ство БГ, а не возможность побродить-посражаться под фоновый ак¬ 
компанемент его музыки. 

Из храма я попал в квартиру с рисунками на стенах и скелетом 
в шкафу. Потом была церковь с погасшей свечой, огромный камен¬ 
ный тор, в который мне почему-то захотелось пролезть, чердак мое¬ 
го детства с терпкой пылью и патефоном, ночное небо со звездой. 
Да, да - Аделаидой. И песни. Снова песни. Еще раз песни... 

И, поверьте, как-то отошло на второй план весьма посредствен¬ 
ное качество оцифровки звука и расплывчатость черт Б.Г. в те ред¬ 
кие моменты, когда он появляется на экране собственной персоной. 
Немного обидно, что по звучанию "Кольцо” напоминает альбом “Все 
Братья, Сестры”, который Гребенщиков и Науменко записывали, си¬ 
дя на берегу Невы, на древний бобинный магнитофон. Да и видеома¬ 
териалы, судя по всему, были перегнаны с кассет ѴН5 на домашнем 
компьютере, не оснащенном профессиональными устройствами. 
Смотреть клипы в полноэкранном режиме настоятельно не рекомен¬ 
дуется. 

И все же достоинства “Кольца" перевешивают его упущения. 
И не последнюю роль в этом играет его энциклопедичность — здесь 
собраны тексты песен всех альбомов “Аквариума”, множество фото¬ 
графий и рисунков, видеозаписи и уникальные воспоминания. Пре¬ 
дусмотрена возможность прослушивать песни в фоновом режиме, 
для чего можно воспользоваться специальным проигрывателем. 

Когда Гребенщикова спросили о мотивах, которыми он руковод¬ 
ствовался, приняв участие в этом проекте, он ответил: “Если ко¬ 
му-нибудь будет польза, то этого уже достаточно.” Будет ли польза 
вам от приобщения к целому пласту творчества этого неординарно¬ 
го музыканта? Решать вам. 


ЛокализационныБ хроники Амбера 

Компания “Амбер" продолжает насыщать российский рынок иг¬ 
ровыми локализациями. Во второй половине февраля закончена ра¬ 
бота над играми “Акселератор” и “Земля 2140” — диски отосланы на 
завод для тиражирования. В завершающей стадии находится лока¬ 
лизация игры “3-е Тысячелетие”. Подписан очередной договор 
с Сгуо — теперь в портфеле “Амбер” появился ІІЬІк. Началась лока¬ 
лизация Тбе Вех Ітрегу. 


Восточные мотивы из России 

В конце февраля в ре¬ 
дакцию поступила информа¬ 
ция о грядущем в апреле ре¬ 
лизе игры под названием 
"Восьмое путешествие 
Синдбада. Проклятие Кара- 
могула”. Разработчики из 
Іѵогу ІпЬеІІесС сделали ее 
в традициях классических 
Кіпд'з (Зиезі; и (ЗиезЪ Гог 
ѲІогу. К работе над игровой 
графикой были привлечены 

десятки художников-муль- 
типликаторов — и игра по¬ 
лучилась нарядная и кра¬ 
сочная, при этом немного 
напоминая АІаййіп и вооб¬ 
ще диснеевские мульт¬ 
фильмы. 

Играющего ждет при¬ 
ключение, разворачиваю¬ 
щееся в 60 игровых экра¬ 
нах. Вам предстоит взаи¬ 
модействовать со множе¬ 
ством персонажей (их в “Синдбаде" свыше 30). Разработчики поза¬ 
ботились и о том, чтобы облегчить задачу мелковозрастным игро¬ 


кам — предусмотрено два уровня сложности. Издателями “Синдба¬ 
да” выступают компании “Азия” и “Мультимедиа Сервис”. Заявлен¬ 
ные системные требования: РепЬіит 100/16МЬ/8-х Сй-ВОМ. 

Доска объявлений 

X удожник-дизайнер 

Концептуальный художник-дизайнер, работающий в области на¬ 
учной фантастики около десяти лет. Все аспекты визуализации — от 
концепт-эскиза до разработки игровой вселенной. Большой опыт 
в изготовлении постеров, иллюстраций, красочных упаковок (живо¬ 
пись акрилом], в том числе изображений транспортной и боевой тех¬ 
ники. СогеІ йгаѵѵ 7.0, РЬоЬозНор 4.0, ЗоТйтаде 30. Примеры работ: 

Мар://\мѵѵѵѵ.5дд.ги/~Іео/апЬ 

Нар://ѵ\лллл/.ІузаЬог.Ііи.зе/ІоШогіеп/ (5Р даііегу 4) 

бКр://ѵѵѵѵѵѵ.деосійе5.сот/ Агеа51 /Зіайоп/б 1 65/іпйех.НйпІ 

Роман Кочнев. Адрес в Интернет: г_косНпеѵ@МоІ;таіІ.сот 

или пейджер: (095)956-1222, абонент 19517. 

Ищу единомышленников 

Кто любит жанр РР6, кто хотел бы сделать что-нибудь свое на 
этом поприще, кто дружит с РС, ОеІрЬІ или ѴізиаІ С, 30 Мах или СогеІ, 
математикой, пикселями и спрайтами, пером и бумагой, любите¬ 
ли-энтузиасты, кто “варится в собственном соку”, откликнитесь! 
Вместе, я уверен, мы можем сделать игру! 

Пишите, звоните, поделитесь, чем богаты и чем можете. Прини¬ 
мается все — от советов “слушать свои ‘Валенки’" (в смысле — не 
высовываться] до исходников, картинок и сюжетов. 

Сергей Астафьев. Координаты: е-таіі (не ІпЬегпеЬ) зегдеШіео- 
гу.іпсг.тзк.зи, телефон: 135-62-40 (рабочий) 13.00 - 22.00. 

Редакция “Навигатора" хотела бы приобрести коробки (геЬаіІ 
Ьохез] с некоторыми играми первых изданий. А именно: 

4й ЗрогЬ Вохіпд, ВаССІе ТесН: Сгезепі; Наѵѵк’з Іпзресйоп, Від 
Визіпезз, Оагкіапйз, Сіаѵій ѴѴоІГ: ЗесгеЬ АдепС, ОеаСН Тгаск, йеГепсІег 
оГ СЬе Сгоѵѵп, РІоог 13, РиЬиге \Л/агз, ВоЫіпз 1, Ігоп Мап, Йопез іп Йпе 
Разе І_апе, Кіпд'з Воипеу, І.аггу 1 (еда), иГе&ОеаЙі 1, МасІ ТѴ1, Мае) ТѴ 
2 (на английском), МаеІзЬгот, МесН ѴѴаггіог 1, МедаСгаѵеІІег 1, 
Мопкеу Ізіапй 1, Рігаеез!, Рей ЗЬогт Різіпд, Зат&Мах, ЗСаг СопСгоІ 2, 
Зеогт Мазкег, Зкгеее Рой, ЗупйісаЬе 1, ІІРО: Епету ІІпкпоѵѵп. 

Если у вас есть какие-либо из этих игр (или вы знаете, где их 
можно приобрести в Москве) - пишите на рйаѵуйоѵ@ІІт.пее или зво¬ 
ните по тел. 457-3443 (20:00-24:00). Приличная цена и благодар¬ 
ность всей редакции гарантируются. 


Российские релизы 

(конец января - февраль] 

”1 С: Репетитор. Химия” (“1 С”) 

“7 чудес" ("Ньюком''] 

"Анатомия компьютера 2” ("Ньюком”) 

"Английский. Путь к совершенству" (“Компьюлинк”) 

“Аквариум: “Кольцо Времени” (“Бука”) 

ТЭГ [Аигіс Ѵізіоп] 

“Курс физики для школьников и абитуриентов” (“Компьюлинк”) 
“Кухни Мира ‘98" (“Компьюлинк”) 

“Последний герой. Виктор Цой и группа “Кино" (“Коминфо”) 
“Профессиональный бокс" (“Медиа Арт”) 

“Путешествие под водой” (“Медиа Арт") 

“Терра инкогнита” (“Ньюком") 

“Энциклопедия “Детеныши и родители” (“1 С”, “СБГ”) 
"Энциклопедия животного мира" (“1 С”, “СБГ”) 

“Энциклопедия подводного мира” (“1 С”, “СБГ") 

“Энциклопедия классической музыки” (“Коминфо") 
“Энциклопедия хищников” (“1 С”, “СБГ") 

“Золотое кольцо России" (ІМеѵѵ Мейіа Еепегабоп) 


Над составлением Новостей работали Игорь Бойко, 
Андрей Шевченко, Вячеслав Голованов, 
а также ХГЯасег (ПБѴѴ) 
Статьи “ТНе ХРіІев: ІІпгезігісіесІ Асееве" — Іѵап ОоІѵісЬ, 
“ТотЬ йаіёег ВоШ" Л/ипо 
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АСТІОЫ 

АКСАОЕ 




ИА ОСНОВЕ АЛЬФА-ВЕРСИИ 


Жанр Зй аейоп 
Издатель 6Т ІпСегасЬіѵе 
Разработчик Еріс Медабатее/ОідФаІ ЕхЬгетез 

Минимальные требования РегЛіит 133,16 МЬ РАМ 

Рекомендуется Репйшп 200 ММХ, 64 МЬ РАМ, 30 уск. (лучше Ѵоосіоо 2] 
Миісіріауег п/а в альфа-версии 
ѴѴІпсІохл/5 95 



Невероятно, но это свершилось! ІІпгеаІ, о котором так долго го¬ 
ворили большевики, то есть подавляющее большинство игроков, на¬ 
конец-то объявился. Правда, только в виде закрытой демо-версии, 
предназначенной для игровых журналов, но это уже верный признак 
того, что игра на сносях. И в ближайшее время случится долгождан¬ 
ный релиз. 


Игра или качество. А что сказал бы Паркс? 


Вопросы диалектики беспокоят ныне не только философов. Спо¬ 
ры по поводу первичности или вторичности определенных вещей 
развернулись в игровом мире с не меньшей яростью, чем между ма¬ 
териалистами и идеалистами. А вопрос спора был поставлен ребром. 
Следует ли, придерживаясь обещанной ранее даты выхода, издавать 
игру “как есть", то есть, с возможными недоделками или без соответ¬ 
ствующего бета-тестирования. Или же следует полировать движок, 
накручивать новые игровые особенности, очень тщательно тестиро¬ 
вать и в результате постоянно переносить дату выхода игры в тече¬ 
нии года, а то и двух. 

Широких игровые 
массы разделились на 
два непримиримых ла¬ 
геря. Одни говорят, что 
нечего, мол, нас то¬ 
мить, раз обещали, так 
издавайте. Если игра 
того стоит, мы стерпим 
и пресловутые баги, 
а потом, глядишь, 
и патч выйдет — скача¬ 
ем, и все будет нор¬ 
мально. За это мнение 
говорит и тот простой 
факт, что при нынеш¬ 
них игровых техноло¬ 
гиях нет ни одной разработки, для которой бы не вышел “постфактум" 
патч. Взять, хотя бы, ту же ВаШезріге, которая была заявлена как са¬ 
мая совершенная и доделанная игра — одно только тестирование ве¬ 
лось в течении полугода. А в результате — через неделю после рели¬ 
за извольте скачать апгрейд. 



■ Маіі - древняя местная раса. Проявляют 
активность во вспомоществовании персо¬ 
нажу, а также в загораживании ему дороги 



Группа оппозиции 
аргументирует свою 
позицию тем, что они 
платят за игру свои 
кровные, и довольно 
немалые. А посему же¬ 
лают приобретать го¬ 
товую работу, а не сы¬ 
роватый полуфабрикат. 
Да Ри потом, доступ 
в Интернет есть далеко 


■ ипгеаі образца 1995 года. Обратите вни- не у всех... 

мание на программно реализуемую раз- Оба лагеря по¬ 
мывку текстур своему правы, и дово¬ 


ды каждого звучат до- ПО 

вольно разумно. И как 
аргумент 
обоих сторон приво- 

Дйт дн игра на ^ „ 

которой уже 

стало своеобразной : 

притчей во языцэх. 

ипгеаі. При одном этом .. 

слове у кого-то сердце 

начинай биться пц. ИЙ * 

а руки покрываются 

испариной. Другие же, а у никал ьный кадр для ЦпгеаІ. Два монстра, 
заслышав название, забыв про вашу пер сону, месятся между 

воротят от него нос собой 

и морщатряі как от кас- - 

юрки. А теперь — реальный ІІпгеаІ. О нем-то, наконец, мы и погово¬ 
рим. 

Как это было 

Однако позвольте еще чуть-чуть задержать ваше внимание. Хо¬ 
чется предаться некоторым воспоминаниям — без них разговор об 
ІІпгеаІ будет совершенно несостоятельным, поверьте. 

Итак, в далеком 1996 году Еріс МедаСатез объявляют миру 
о скором выходе новой игры под названием ІІпгеаІ. Работы над ней 
начались двумя-тремя годами ранее, одновременно с новым проек¬ 
том й Зойѵѵаге. По словам Еріс, они видели только одного непосред¬ 
ственного конкурента в лице Оиаке, и должны были сделать все, что¬ 
бы этого конкурента обставить. По замыслу издателей, ІІпгеаІ долж¬ 
на была однозначно затмить детище й, причем так, чтобы о нем да¬ 
же никто никогда и не вспоминал. 

Но случилось страшное. Технический прогресс дал внезапного 
рывка. Еріс “заболели” технологией ММХ, уж больно она им пригля¬ 
нулась. В результате графика получалась красивой, но вот скорость 
ее вывода сильно хромала. Наступил длительный период оптимиза¬ 
ций кодов. Как только он подошел к концу, случилась новая напасть — 
трехмерные ускорители. И снова переделывается вся работа. А за 
этим в свет выходит, и причем в срок, вторая игра от ненавистных 
конкурентов, И Еріс снова откладывают выход, теперь они будут до¬ 
гонять и перегонять Оиаке 2. По новым прогнозам, ипгеаі должен 
был поступить в продажу 1-го января сего года. Не поступил. Про¬ 
звучал лишь призыв разработчиков “Держаться до марта!". 

Вскоре вместо марта был объявлен май-июнь. А тем временем, 
для подогрева страстей, ведь кое-кто мог запросто забыть про 
ипгеаі, появляется очень даже волнующая и будоражащая ум аль¬ 
фа-версия. По степени своей готовности она очень напоминает аль¬ 
фу Нехеп II, подготовленную к выставке ЕЗ. То есть все работает нор¬ 
мально, нет только видеороликов и связи между эпизодами, 
или уровнями. Звуковое сопровождение тоже реализовано процен¬ 
тов на семьдесят, тиійріауег нет вообще. Но это вполне нормально 
для закрытой альфы, которая даже в незаконченном виде может 
служить источником первых впечатлений об ипгеаі. 
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ІШКЕАІ. 






■ Он встречается в двух вариациях: судя по 
расцветке, зимней и летней. Характерис- 
са: большой, страшный, кидается валу- 
ии, устраивает локальные землетрясе- 
а, приканчивает быстро и безболезнен- 


Итак, разработчики призывают 
нас совсем оторваться от реальности 
{умоляю, не пытайтесь проделать это 
самостоятельно в домашних услови¬ 
ях). В далеком-предалеком будущем 
вы, вероятно, крепко нашалили, за 
и угодили за решетку. И сейчас косми¬ 
ческий тюремный корабль ѴогДех 
Вікега транспортирует заключенных 
на отдаленную планету-колонию, где I 
вам и суждено мотать срок, Но случи¬ 
лось так, что корабль до места назна¬ 
чения так и не добрался. Ѵогьех потер¬ 
пел крушение на отдаленной и мало¬ 
изученной планете бгурИоп. Это за¬ 
вязка. 

После аварийной посадки, то есть после начала игры, вы обнаруживаете себя 
в небольшой камере и пбчему-то с уже пистолетом в руке. Процент здоровья со¬ 
ставляет лишь десятую часть от номинала. Это плохо. Зато силовое поле камер, 
удерживавшее заключенных, более не работает, и нет охраны. Это хорошо. Цент¬ 
ральный компьютер приятным женским голосом беспечно сообщает, что всё систе¬ 
мы корабля не функционируют, заключенные разбежались, и вообще, дело — дрянь. 
Пошатавшись по кораблю и подлечившись, вы в состоянии составить общую карти¬ 
ну происшествия: совершена жесткая посадка, весь персонал погиб, делать здесь 
больше нечего. Надо выбираться. По пути на волю вы слышите внезапные крики 
и стрельбу, а поспешив по направлению звуков, можно увидеть пару трупов охран¬ 
ников и кого-то, резво убегающего по коридору. Этот кто-то явно не человек... 

Вы выбираетесь за пределы корабля, где взору открывается удивительный мир, 
с живописными водоемами, кустистыми растениями и упитанными животными. По¬ 
следние бродят, жуют траву, мычат и преданно заглядывают вам в глаза. 

После непродолжительных скитаний по поверхности планеты взору открывает- 
ія гигантский комплекс сооружений, напоминающий хорошо защищенную крепость 
и насчитывающий несколько входов. Один поближе, а другие находятся сразу за 
мостиком. Уж если мы оказались на планете, почему бы не зайти в гости 
к аборигенам? 


Прибытие к месту 
действия 




Рабовладельческий строй с нечеловеческим лицом 

Давным-давно коренные разумные жители планеты Грифон, раса телепатов 
ЫаІІ, жила себе поживала, строила великолепные дворцы и замки, создавала произ¬ 
ведения искусства, словом, занималась разносторонним творчеством. Но они и не 
подозревали, что таинственный минерал Тиредиум, залежами которого была так 
богата планета, послужит причиной гибели всей их цивилизации. 

Дело в том, что помимо энергетической ценности, Тиредиум примечателен осо¬ 
бым излучением, выводящим из строя навигационные системы всех проходящих 
около планеты кораблей. Как магнит, положенный под компас, минерал заставлял 
звездолеты совершать вынужденные посадки. Это обстоятельство привело к тому, 
что планета стала космическим кладбищем и общежитием для выживших членов 
экипажей. Одним из таких кораблей біыл транспорт расы завоевателей Зкааг). Это 
довольно интересные типы, напоминающие психологией Чужих из известного кино¬ 
фильма, однако отличающиеся от них изрядным интеллектом. Все, что угрожает или 
не принадлежит Зкааг), должно быть немедленно уничтожено. Не имея возможнос¬ 
ти починить свой корабль, Зкааг) приступили к активному заселению планеты. Сей¬ 
час геополитическая обстановка такова: мирные и тихие №ІІ почти полностью унич¬ 
тожены, а их жалкие остатки находятся в рабстве у Зкааг), где за добычей Тиредиу- 
ма невероятно деградировали до уровня безмозглых идиотов. 

Кроме того, Зкааг) активно заняты 
биологической селекцией; новых су¬ 
ществ — охранников и воинов, которых 
они используют для контроля над ра¬ 
бами. Все козыри были на руках этих 
самых Зкааг), пока с неожиданным ви¬ 
зитом не являетесь вы. Да, как ни кру¬ 
ти, а вам суждено возглавить освобо¬ 
дительную борьбу №ІІ против тирании 
Зкааг), А это значит, что впереди тай¬ 
ные маевки, чтение вслух апрельских 
тезисов, конспирация, нелегальный 
переход финской границы и прочее 
I Координированные действия. Один Вгиіе подобное. Уж зачем бывшему заклю- 
зажимает тебя в углу, а тем временем дру- ченному понадобилось провозом 
гой с дистанции лупит ракетами шать се6я Че Гееарой] знают 
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в Еріс. Ведь даже ежу ясно, что единственная задача нормального 
человека, оказавшегося в подобной ситуации, — убрать с планеты 
свою задницу, да поскорее. А мутить революцию есть довольно экзо¬ 
тический способ подольше продлить свой визит на Грифоне. 

Нереальные миры Ііпгеаі 

Но довольно вступительной болтовни, ведь вас, вероятно, инте¬ 
ресуют три основополагающие любого 30 асйоп — уровни, монстры 
и оружие. Не так ли? С уровней и начнем. И если бы хотите в нетер¬ 
пении узнать про уровни как можно скорее, то можно сказать до¬ 
вольно коротко. Они прекрасны, громадны и разнообразны. Но не 
очень оригинальны. Здесь присутствует элемент СЗиаке - мрачные 
дворцы и замки, Оиаке 2 — индустриальные зоны и Нехеп II — языче¬ 
ские храмы и все остальное. В уровнях Ііпгеаі можно встретить прак¬ 
тически любой тип окружения — от природы с ручейками и деревца¬ 
ми до улиц поселка или промышленных шахт, однако это “все”, или во 
всяком случае подавляющую его часть, мы уже имели удовольствие 
лицезреть в играх от іб. Что поделать - как уже говорилось выше, 
ориентир у Еріс был только один. 

А теперь приступим к подробному обсуждению архитектуры и ди¬ 
зайна уровней. Концептуально игровое окружение Ііпгеаі задумыва¬ 
лось как единый мир. То есть мир, в котором нет четкого деления на 
эпизоды с уровнями. Точнее, они есть, но в невыраженном виде. Пе¬ 
редвигаясь по поверхности планеты, можно посетить любую пост¬ 
ройку — крепость, храм, перерабатывающий завод и так далее, при¬ 
чем в любом порядке. Они разделены между собой только террито¬ 
риально - равнинами или дорогами. Каждое из таких помещений 
и представляет собой эпизод. А внутри постройки вы сталкиваетесь 
с многоэтажностью — это и есть уровни. 

8 альфа-версии дело обстояло так. Был огромный ЬиЬ уровень - 
участок планеты, куда вы попадаете по выходу из разбившегося ко¬ 
рабля. Причем участок действительно большой, и чтобы его пере¬ 
сечь, потребовалось несколько минут бега. Затем вы обнаруживаете 
менее гигантскую постройку, имеющую несколько входов. Это мест¬ 
ный аналог выбора эпизодов в Оиаке, где из одного помещения мож¬ 
но было отправиться в любое из четырех измерений. Здесь почти то 
же самое, только вместо измерений вы попадаете в определенный 
район планеты. Как их различить и какой из них предпочтительней 
для первого раза, остается глубокой тайной. Я действовал в таком 
порядке и, думаю, угадал замысел разработчиков. 

Сперва я отправился в те ворота, что лежат по правую руку от 
мостика. И попал в старый храм Кіаіі, очень напоминающей архитек¬ 
турой города майя или ацтеков. Факелы освещали коридоры, от ко¬ 
торых веяло древностью и заброшенностью. Древние постройки 
с поросшими мхом засохшими фонтанами, полноводными каналами, 
бронзовыми дверьми, высоченными колоннами и знакомым орна¬ 
ментом на стенах — так можно описать окружавшую обстановку. 
Уровень этот был не просто огромен, а невероятно огромен. Делился 
он на две среды — водную и, соответственно, надводную. И каждая из 
них образовывала свой мир. Надводная напоминала комплекс голо¬ 
воломок с рычагами, транспортерами, лифтами и ловушками. А под¬ 
водная, не уступая в размерах, образовывала довольно сложную си¬ 
стему соединяющихся каналов и бассейнов. Можно было путешест¬ 
вовать где угодно, по любой из сред, и просто не верилось, что все это 
находится в пределах одного уровня! 

Оружие и монстры 
располагались по воз¬ 
растающей, из чего я 
и заключил правиль¬ 
ность выбранного на¬ 
правления. Сперва 
встретились огромные 
стрекозы, а затем по¬ 
пался ихтиозавр 51№, 
обитавший в воде. Ка¬ 
ково было удивление, 
когда он выскочил из 
озерца на берег и при- 
■ Вы думаете, он медленно приближается ступш1 к мет0 д И чному 
к вам, почесываясь на поворотах и благое- заб расыванию меня 
клонно принимая на грудь ракету за раке- сгустками зеленой 
той? А марафонского бега с прыжками взрывающ е йся гадос- 
и отскоками от ракет не желаете ли?.. ти в общем оружие 
и монстры постепенно 


обновлялись, а закон¬ 
чив еще несколько та¬ 
ких же больших карт, я 
выбрался в ЬиЬ, при¬ 
чем почти туда же. от¬ 
куда и начал путешест¬ 
вие. 

В следующий раз 
решено было выбрать 
вход, лежавший по ле¬ 
вую руку. Этот эпизод 
был полной противопо¬ 
ложностью предыду¬ 
щему. Индустриальная 
зона Зкааг) и их добы¬ 
вающие шахты. Узкие 
коридоры с проводкой 
по стенам и строгими 
рядами светильников. 

Большие площади 
с различными меха¬ 
низмами и пультами 
управления. Все это 
напоминало, конечно, 

02, но в то же время 
было каким-то... дру¬ 
гим, что ли. Не лучше и не хуже, а просто другим. Зона кишела огром¬ 
ными толстыми охранниками Вале, вооруженными ракетометами, 
и чудовищными Зкааг]. Из этого обстоятельства следовало, что про¬ 
хождение эпизода будет далеко не легким. Так оно и было. 

Но это далеко не все, что предстанет вашему взору в игре. Будут 
мрачные замки и церкви ІМаІІ, будут равнины Грифона с навсегда ос¬ 
тавшимися на них космическими кораблями самых различных циви¬ 
лизаций, которые оказались обжиты Зкааг], и многое другое. Дейст¬ 
вия разворачиваются в различные времена суток и при различной 
погоде. Небо может быть ясным, как, например, в Поднебесном Горо¬ 
де, а может бьггь почти черным — грозовым. 

Но самое интересное начинается на территории Зкааг), в их кос¬ 
мических кораблях и на ими выстроенных базах. Следует предполо¬ 
жить, что это - финальный эпизод, так как в явном виде ЬиЬ туда не 
ведут. Такого вы еще нигде никогда не видывали. Это точно. Как вы 
представите металлическую стену, по которой фиолетовым ручейком 
бегут указательные огоньки? А лифты из силовых полей, или различ¬ 
ные полупрозрачные арки телепортеров, или другие непонятные уст¬ 
ройства — все это практически не поддается описанию словами, это 
надо видеть. Просто стоит сказать, что если предыдущие уровни мо¬ 
гут навеять ассоциации или сравнения, то этот этап — самый зре¬ 
лищный и очень оригинальный. 

В целом по уровням 

Их технология в чем-то схожа с Оиаке, во всяком случае, того же 
поколения. Та же ВЗР структура. Разница только в размерах. Некото¬ 
рые уровни ЫпгеаІ, как уже отмечалось, на удивление велики. Там, где 
у 02 целый юнит (то бишь эпизод), там у Ііпгеаі только один уровень. 
Зато другие карты на удивление просты и пробегаются буквально за 
несколько минут. Для успешного передвижения нигде не требуется 
собирать ключи или другие пропускающие устройства. Нужно только 
перемещать рычаги, активировать механизмы и нажимать кнопки. 
Задачи эти, опять же, варьируются от конкретного уровня и его раз¬ 
меров. Загадки маленькой карты почти очевидны, а вот путешествие 
по большой чем-то сильно напоминает неопределенность Нехеп II: 
пошел туда-то, нажал то-то, должно открыться, смотришь - не от¬ 
крылось, и тут начинаешь вспоминать, где какой рычажок пропустил. 

Иногда попадаются интересности типа невидимых мостов или 
переходов, хотя это далеко не ново. Важной особенностью уровней 
Ііпгеаі является то, что для каждого типа окружения есть свой вид 
живности, заселяющей уровень. Для открытых участков планеты это 
всяческая мошкара, насекомые, птицы и еще какие-то крупные тра¬ 
воядные. Причем встречаются они в довольно изрядных количествах. 
Иногда, например, кажется, что воздух буквально кишит летающими 
вокруг мухами, причем это действительно особи мух, а не стая чер¬ 
ных точечек. 

Для закрытых помещений характерны маленькие зверьки, шны¬ 
ряющие под ногами. В водоемах проживают белые рыбы, напомина- 




■ I Іоѵе ІаИоо «отел іп асііоп (с) Зкаагі 
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ющие форелей. Все живет своей жиз¬ 
нью, активно движется и не обращает 
на вашу особу нй малейшего внима¬ 
ния. Впрочем, нет — не все. Довольно 
часто встречаются гигантские стре- 
козлы (или это монстры?}, так и норо¬ 
вящие ужалить вас в различные мяг-: 
кие мёста. Да и среди птиц попадают¬ 
ся довольно гадкие. Один такой лета¬ 
ющий вид, предварительное название 
МапСа, агрессивен, подвижен и опа¬ 
сен. 

Однако все это богатство живнос¬ 
ти создает неповторимую атмосферу 
нормальной планеты, на которой, по¬ 
мимо игрока и монстров, существует целая биологическая экосистема. 

Дизайн в целом очень интересный — например, упав воду, вы не обнаружите 
возможности вскарабкаться обратно, придется совершать долгое подводное путе¬ 
шествие. А это как отдельный уровень внутри уровня — красотища неописуемая! 
Однако следует подметить некоторую грубоватость, с которой сделано большинство 
объектов - кнопки, рычаги, платформы и тому подобное. Моделировали их без люб¬ 
ви: либо в спешке, либо по неумению, либо при плохом вкусе. Временами аляпова¬ 
тость объектов вызывает огромный контраст с архитектурой. 

Итог. По разнообразию и богатству игровой обстановки, то бишь уровней, 
УпгеаІ — несомненный лидер жанра. И с отрывом от конкурентов. Но требуются обя¬ 
зательные косметические доработки. 



■ Зкааг) задумался. Должно быть, о смысле 
моей жизни. 


Теле Порт 

О модной ныне нелинейности перемещений. В отличие от того же (32, альфа не 
позволяла передвигаться произвольно между уровнями вперед-назад, только впе¬ 
ред. Закончив уровень, вернуться на него было нельзя. Вывод. Либо нелинейность 
распространяется только на очередность выбора эпизодов, либо возврат на прой¬ 
денные уровни будет реализован только в окончательном варианте ІІпгеаІ. 

Для игры через Интернет реализована очень любопытная технология порталов, 
развивающая идею цельного мира. Найдя такой портал, можно перебраться с одно¬ 
го ІІпгеаІ сервера на другой. Попадать в различные состязания различных людей. 
В соорегайѵе или ОеаСЬтаГсП. И все это не требует от вас связываться каждый раз 
с новым сервером, вы просто путешествуете через порталы. В альфа-версии, прав¬ 
да, тиійріауег режим не реализован, во всяком случае, в явном виде, хотя каждый 
однопользовательский сервер есть частный случай многопользовательской игры. 
Зато можно было посмотреть на ОеаГсПтаСсН уровень с таким вот порталом. Двер¬ 
ной проем представляете? Он и есть. Стоит себе такой проем посреди пустого поме¬ 
щения, а через него вы видите совершенно другую комнату. Обходите проем сзади — 
то же самое прежнее помещение. Заглядываете внутрь — опять видите ту, другую 
комнату. Вот такой он - портал. 


Вы хочнте монстров? Их есть у ІІпгеаІ! 



Информация о том, что АІ для монстров делал Стив Полге, автор Веарѳг ВоЬ, уже 
давно навязла на зубах, и обсуждать ее, казалось бы, нВт никакого смысла. Но толь¬ 
ко до тех пор, пока вы не увидите монстров ІІпгеаІ в деле. 

Со времен ѴѴоІІепзіеіп Эй монстрами были постреливавші® в игрока мишени, 
которые надо было быстренько ликвидировать и продолжить свой путь к выходу. 
В ІІпгеаІ все наоборот, монстры — это те, кто легко и быстро убивают вас, а затем 
удаляются по своим делам. Занятно? Еще как! 

Интересно, и довольно непривычно. Начнем с того, что каждый монстр знает 
конкретный уровень назубок. У него есть маршрутный лист, благодаря которому он 
прекрасно знает все возможные пути 
и переходы на уровне. Но не только 
знает, но и следует точно по этому 
маршруту, что очень важно. Предпо¬ 
ложим, монстр вас заметил и устре¬ 
мился в погоню. Вы забегаете за угол 
и с улыбкой наблюдаете, как монстр за 
этим углом застревает. Ведь он просто 
бежит по наикратчайшему пути. 

В ІІпгеаІ для монстров нет никаких 
преград: увидав вас, они быстро отыс¬ 
кивают обходной путь, поднимаются 
на лифтах или перепрыгивают через 
разделяющие вас пространства. В об¬ 
щем, достают игрока, где бы он не на¬ 
ходился, в девяноста процентов слу¬ 
чаев. С легкостью. Не вы их, а они вы- 


отключает сигнализацию, а слева вы- 
іет Зкаап, намеревающийся им поза- 
вы думаете, что произойдет 
отключение или завтрак?.. 




















сяеживают вас. И бы¬ 
вает, засек вас один, 
а с ним прибегает 
двое-трое. Если 
монстр свалился в лаву 
или в воду, не волнуй¬ 
тесь - выберется 
и найдет способ под¬ 
няться к вам обратно. 

Кстати, еще о мар¬ 
шрутном листе. Вот 
_ эпизод для сравнения 
:я своему идолу. Не будем преры- с 02 ■ Сцена одна и тз 
іт- убьем, когда домолится же: монстр переполо- 
—————————————— шился и ’ побежал 

включать сигнализацию. В ІІпгеаІ это выглядит так. Завидев вас, 
Зкааг] вскакивает со своего места и, сделав обманное нападение, 
резко разворачивается. И затем, отстреливаясь, бежит за угол — 
включать свои рычажки. Если пытаться преградить ему дорогу — об¬ 
бежит, обогнет и, отстреливаясь, все равно доберется до пульта. Мо¬ 
жет даже бежать по разным коридорам, все равно прибудет к пульту 
и дернет рычаг. В любом случае. А уж потом начинается такое... 

Но действительно, так ли монстры умны? Для начала, за углы 
монстры все же цепляются. Понятно, что это будет исправлено, 
но сейчас это спасает от навязчивой погони. Их крутизна заключает¬ 
ся не в суперумных поступках, а в невероятной скорости и абсолют¬ 
ной непредсказуемости перемещений. Вы приближаетесь к монстру, 
а он может либо отпрыгнуть, отстреливаясь, либо перейти в ближний 
бой, либо откатиться, и так далее. А может подпрыгнуть, как в фай- 
тинге, и приземлиться у вас за спиной. Два удара в спину, и вы даже 
не узнаете, кто вас убил. 

Да, монстры отступают и пытаются бежать, когда получают серь¬ 
езные ранения. Да, они объединяются в группы. Но, повторюсь, сей¬ 
час они берут совсем не этим. Есть мнение, что в альфе принудитель¬ 
но установлен уровень сложности Нагб или даже підЫліаге. Именно 
поэтому возня с каждым монстром превращается в кошмар. Он не¬ 
вероятно бронирован. Его броня еще явно не сбалансирована с мощ¬ 
ностью вашего оружия. Прибавьте к этому абсолютную непредсказу¬ 
емость и фантастическую подвижность, и вы получите врага, побе¬ 
дить которого неподготовленному игроку почти невозможно. Это яв¬ 
ный перебор. Поэтому, надо надеяться, что в полной версии играть на 
уровне погтаі будет полегче. 

Теперь о самих монстрах. Их вариантов оказалось не так много. 
Зато для ка>кдого разработана своя линия поведения. Толстяк ВгиСе 
медленно передвигается и отдает предпочтение стрельбе. Мегсепагу 
стреляют из ракетниц или пулеметов, но не прочь вступить в руко¬ 
пашную схватку, где проявляют недюжие способности в прыжках 
и комбо-ударах. Монстр 8І№ живет в основном в водоемах, однако 
легко оттуда выбирается, закидывает зелеными гранатами или рубит 
передними конечностями. Вооруженные пиками КгзаІ любят пускать 
их в ход как в ближнем бою, так и с приличного расстояния. В послед¬ 
нем случае пики служат им в качестве бластеров. Однако непревзой¬ 
денными мастерами боевых искусств оказались сами Зкааг]. Они от¬ 
лично стреляют, перекатываются, маневрируют, наступают и отсту¬ 
пают, стрейфятся — причем все это делается с приличной скоростью. 
А уж как они дерутся в ближнем бою — ужас, выдвигают по два сталь¬ 
ных когтя и шинкуют ими буквально на части. Чик-чик, и все... Еще 
был замечен летающий шар с двумя ручками, любящий пускать ма¬ 
ленькие огненные комочки и кусающий исподтишка своими острыми 
зубами. Его название пока остается в тайне. 

Что можно сказать про всю эту кампанию? Во-первых, то, что 
они одинаковой расцветки. Неброский зеленый цвет. Есть и их род¬ 
ственники, точно такие же монстры, только окрашенные в синий цвет 
и отличающиеся более мощным оружием. Во-вторых, дизайн монст¬ 
ров довольно спорный. Это, конечно, негуманоидные чудовища, 
но выглядят они немного мультипликационно. Как различные вари¬ 
анты мутировавшего крокодила Гены и его приятеля Чебурашки. Так 
что — модели довольно посредственные. Но зато как они двигаются! 
Можно долго рассуждать на темы особой системы анимации и ин¬ 
терполяции кадров. Но лучше просто сказать, что монстры передви¬ 
гаются очень плавно и очень правдоподобно. 

Редко встречаются особо крупные создания — вероятно, типа 
боссов. Один из них напоминает чертяку с ракетницей, а другой по- • 
хож на тиранозавра, швыряющегося булыжниками. 


Одним словом. Во-первых, если не брать в расчет Оиаке ботов, 
то монстры в ІІпгеаІ впервые демонстрируют довольно логичные по¬ 
ступки. И являются действительно интересной и очень сложной оп¬ 
позицией. Во-вторых, не помешали бы некоторые доделки или даже 
пересмотр дизайна некоторых моделей. В-третьих, пусть даже и при 
этом проигрыше в дизайне, но на сегодня монстры демонстрируют 
самую лучшую анимацию. 

Стильные трубочки и палочки 

Оружие занимает важнейшую долю в успехе 30 асііоп. Это по¬ 
нятно. Оружие ипгеаі смело претендует на звание самого необычно¬ 
го. Это не ружья и не бластеры. Нечто совершенно непонятное. Вы¬ 
глядит красиво, но подбираешь — и не знаешь, что же ты взял. И как 
оно воздействует на врага — тоже непонятно. Дело усложняется тем, 
что каждый вид оружия стреляет в двух режимах — как в Оагк Рогсез. 
К тому же, есть возможность апгрейда оружия. Получив пять апгрей¬ 
дов, жалкий пистолетик, например, превратился в очень мощную 
пушку. Вот так. 

В лучшем случае в вашем арсенале будет восемь видов таинст¬ 
венных трубочек. Это пистолет, стреляющий сгустками энергии, ог¬ 
нестрельный пистолет и пистолет энергетический. Далее идут: некое 
подобие многоствольного гвоздомета, гранатомет, странное диско¬ 
вое ружье, не менее странный метатель зеленых комочков и что-то 
типа ракетницы (из серии “вроде как, типа того”). Издаваемый любым 
оружием звук не только не информативен, но и напрочь сбивает 
с толку. Возможно, что самое опасное из средств уничтожения может 
издавать мелодичное пощелкивание или поскрипывание. Нет долж¬ 
ной убедительности и весомости этого оружия. Опять же, полная тай¬ 
на относительно воздействия на монстров, нравится оно им или 
нет — неизвестно. Но любопытно. 

Большая сумка 

Инвентория, значит. Она, конечно, есть. Но пока входит в нее не¬ 
много. Осветительные шашки, универсальный переводчик, сапо¬ 
ги-скороходы, антигравитационный пояс, акваланг, силовой щит 
и устройство для создания силового поля. Предпоследний предмет 
используется в качестве щита против энергетического оружия, а по¬ 
следний... последний следует применять с умом. Эта штуковина на 
определенное время генерирует непроницаемое силовое поле, прав¬ 
да, в ограниченном объеме. Можно, например, подойти к дверному 
проему, и если там окажется опасный монстр, активировать поле. 
Монстр окажется заперт полупрозрачной стеной как дверью — глав¬ 
ное, чтобы дверной проем оказался не больше размеров генерируе¬ 
мого поля. Вот, вроде, и все. 

В качестве аптечек, кстати, попадаются ларчики с красным кре¬ 
стом и фруктовые кусты, плоды которых существенно поправляют 
здоровье (очень похожее было в РоѵѵегЗІаѵе). 

Артефактов и бонусов нет. То есть, если не считать Штурмовой 
Бронежилетки и комбинезона для плавания в кислоте, ничего эдако¬ 
го не было отмечено. 

Механика лепоты 

Тут надо постараться быть предельно кратким, ибо волнующая 
тема технологий ІІпгеаІ может поглотить полжурнала. Первое. Во¬ 
семьдесят пять процентов безумно красивых визуальных спецэф¬ 
фектов доступно без 30 карты. Дым, цветное освещение, прозрач¬ 
ные поверхности и тому 
подобное. Все есть. 

Был бы ММХ процес¬ 
сор. С одной стороны, 
это хорошо. Ведь не 
каждый игрок может 
позволить себе уско¬ 
ритель. Но тогда на 
Р200 вы получите не 
более 12-15 кадров. 

С другой стороны, 
ничего хорошего в реа¬ 
лизованных только че¬ 
рез ММХ-команды 
эффектах нет. И быть 
не может. Ведь тогда 
все ложится на хрупкие 



■ Тусовка оживленно обсуждает, как лучше: 
сначала ободрать с меня кожу, потом 
съесть, или съесть сразу, вместе с ко¬ 
жей... 
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плечи СРЦ а ускорители только филь¬ 
труют и размывают текстуры. И фак¬ 
тически не ускоряют. Поэтому даже на 
Р200 с Ѵоосіоо игра не выдает более 
22-24 кадров. Очень тяжко. ЦпгеаІ 
требует, просто кричит о Ѵоосіоо 2. Ве¬ 
роятно, тогда все встанет на свои ме¬ 
ста. 

А теперь немного об эффектах. 
Они просто фантастические. Особенно 
выделяются огонь, лава и вода. Пламя 
огня не полигонное и анимировано 
крайне плавно, благодаря чему дости¬ 
гается невиданный по реалистичности 
эффект. А благодаря фрактальной 
анимации текстуры воды и лавы ни¬ 
когда не повторяют своего рисунка. Очень правдоподобно и красиво! 

Цветное освещение, естественно, есть, о нем сказано выше, а вот столь обе¬ 
щавшихся теней, причем от различных источников, нет и в помине. 

Резюме. Наверное, игровые компании, и в том числе іф зря отказываются рас¬ 
сматривать ММХ. Графика ІіпгеаІ подтверждает это, уходя в некоторый отрыв от 
конкурентов. Она действительно невероятна и нереально красива. Но требует очень 
мощного 30 ускорителя. Не ниже Ѵоосіоо 2. 

Где графика, там и звук. Звук как звук. Относительно оружия мы уже говорили — 
менять непременно. Тотально. 

А вот музыка — она удалась. Она контекстовая. Вы бродите в одиночестве — не¬ 
навязчивый эмбиент или средневековые темы. Выпрыгнул на вас монстр или вошли 
вы в неизведанную комнату — мелодия резко меняется, ритм ускоряется. Вообще, 
музыка действительно приятная, мелодичная. Парадокс, конечно, но в последнее 
время это редкость. 

Охватывая необъятное 

Попытаюсь сформулировать впечатления непосредственно от игрового про¬ 
цесса. Пока трудно говорить наверняка, но впечатлениями заправляют уровни — 
именно они меняют ход игры. Где-то ЦпгеаІ превращается в боевик, в котором мон¬ 
стры так и ломятся, а вам только и надо успевать от них отстреливаться. Где-то это 
неспешные путешествия при умеренном количестве монстров, как правило, Вкаагр 
Тогда каждый поединок превращается в почти равноправную долгую борьбу: пере¬ 
стрелки с погонями и засадами. А иногда все очень напоминает замороченность 
Нехеп II, где главное - справиться с системой кнопок-рычагов, а встречи с монст¬ 
рами вторичны. Нетрудно подметить некоторую универсальность. Может, Еріс жела¬ 
ет угодить всем сразу? 

Введение в игру ЫРС с их псевдопомощью особенно не впечатляет: №ІІ играют 
роль овец из вышеупомянутой трилогии про змеиных наездников. Ходят мы- 
чат-блеют, молятся или бітфовенно мешают. Вся их помощь заключается в указа¬ 
нии на совершенно очевидный секрет и отвлечении внимания 5кааг| — пока тот раз¬ 
делывается с N311, можно прошмыгнуть незамеченным. 

Выбор мужского или женского персонажа — не Бог весть какая новость, хотя 
приятное разнообразие, особенно для беаФітаІсН. Особых различий между героя¬ 
ми нет, но девица примечательна очень красивыми татуировками (наследие зоны?) 
и крайне писклявым голоском. 

Итоговый итог. Даже если учитывать потрясающий АІ, этот несомненный успех 
и конек, игровой процесс ІіпгеаІ остается на старом уровне — “беги стреляй". Нет 
квестовых элементов типа сбора ключей, конкретных миссий или чего-либо еще. 
Элемент истории, конечно, присутствует, но не такой сильный, чтобы уделать тот же 
02. Техническая реализация и графика - одни из лучших на сегодня, это факт. 
Но и то и другое принадлежит к старому, уходящему поколению, на смену которому 
приходят Ргеу и ТгіпіЬу. 

Если будут исправлены некоторые вышеуказанные элементы, то ІіпгеаІ несо¬ 
мненно станет хитом. И для некоторой части игроков ІіпгеаІ действительно затмит 
все прочие игры. Для остальных же это будет очень красивое и добротное пополне¬ 
ние коллекции, не революцией, конечно, но "игрой текущего момента", это уж точно. 
Вопрос только в одном — в этом самом моменте. До середины весны игра может за¬ 
просто утвердиться как лидер жанра, оставаясь вне конкуренции. Тут и графика, и АІ. 

Если же выход будет объявлен ближе 
к лету, то надо ожидать весомого 
удара со стороны ЗіЫ и НаІЫІіе, 
Судьбу ЦпгеаІ решает только опера¬ 
тивность релиза. 

Александр Ланда 
при поддержке ѴіѴ 



Консольные команды _ 

ореп тар, где тар - название уров¬ 
ня — загрузить уровень такой-то 
сгоззНаіг 1 — включить прицел 
до4 - бессмертие 

іпѵівіЫе — невидимость для монстров 
аіі атто — весь боезапас, но не все 
оружие 

дНозі — хождение сквозь стены 
Ну — возможность летать 

Как играть за женский персонаж 

Редактируйте файл ипгеаі.іпі — в разде¬ 
ле ЩеіаиІЬРІауег] прописать 
СІазз: ЕеМаІеОпе 




















Весна, медведи, торжествуя 
за шишкой обновляют путь... 

по мотивам русской классики 



Пришествие ЗП асііип 

Время собирать шишки, или Построшдостпенскаи пастораль 


Колорадские жуки и как 
с ними бороться 

Прошлый 1997 год принес много 
радостных новостей в стан поклонников 
жанра Зй асСіоп. Во-первых, сами от¬ 
цы-основатели, ісі 5оШ/ѵаге, твердо ре¬ 
шили утвердить за собой заложенное 
прорывом (Зиаке лидерство, объявив 
новый проект—(Зиаке 2. Во-вторых, они 
же лицензировали свою технологию 
еще трем игровым компаниям, что су¬ 
лило появление целого табуна самых 
разномастных клонов. 

Далее. Творческое “эго" Джона Ро¬ 
меро породило независимую от ісі ком¬ 
панию Огеапгі Оезідп, позднее Іоп ЗЬогт, 
анонсировавшую собственную помесь 
РР6 и асЬіоп, именуемую Оаікаіапа. 
И наконец, прямые конкуренты великого 
(Зиаке в лице ІІпгеаІ, Ргеу и примкнув¬ 
шего к ним Оагк Рогсез II также готови¬ 
лись вступить в бой за обладание вни¬ 
манием игровой публики уже в конце 
97 — начале 98 года. Заключительным 
аккордом предстоящего шквала асйоп 
должны были стать альтернативные 
проекты, выросшие буквально из ниот¬ 
куда. Речь, как вы догадались, идет 
о Зігепз, Оеііапсе и им подобных. И все 
это произойдет под Рождество, когда 
сбываются самые сокровенные мечты 
и желания... 

Кстати, о мечтах. Под Рождество 
принято, идиллически держась за руки, 
гулять в лес за шишками. Существует 
мнение, что они, шишки, способствуют 
появлению подарков под праздничной 
елью. Казалось, визит в предрождест¬ 
венский игровой лес принесет немало 
шишек. Более того, небольшая прогулка 
может запросто обернуться Великой 
Страдой, ведь почти на каждом древе 
росли аппетитные и привлекательные 
игры, практически готовые к употребле¬ 
нию. Не пройдет и недели-другой, и эти 
ели даже не придется околачивать - 
асііоп, как шишки, будут сами прыгать 
в наши руки, расталкивая друг друга, да¬ 
вясь и наперебой вереща: “Возьми 
именно меня, я — хороший!” Красота! 

Однако вышеописанной пасторали 
не случилось. Хуже — предсказать даль¬ 
нейшие события могли только самые 
дремучие пессимисты. Перед тем, как 
год канул в небытие, успело появиться 
удивительно малое количество обещан¬ 
ных разработок. С одной стороны, это 


понятно — выпускать игры в единожды 
объявленный срок могут позволить себе 
лишь супергиганты, такие как ісі или 
Огідіп. Все остальные таскают дату ре¬ 
лиза туда-сюда, стараясь разжечь тем 
самым как можно больше страстей 
и подержать игроков в “восхитительной" 
истоме. С другой стороны, эта волокита 
прикрывается тщательным тестирова¬ 
нием программ и устранением ошибок. 
Похвально, однако тянуть с этим полго¬ 
да и более представляется форменным 
издевательством. 

Итак, осень принесла Нехеп II да бебі 
КпідЬй, кои были по-своему хороши, од¬ 
нако век их был не долог. А затем при¬ 
шли зима и (Зиаке 2. Последний с блес¬ 
ком опередил всех реальных или потен¬ 
циальных конкурентов... одним лишь 
техническим исполнением. Нетрудно 
догадаться, что речь идет о графике 
и звуке. По истечении гарантийного 
срока играбельности от 02 остались 
лишь тиійріауег да надежды на всевоз¬ 
можные модификации-конверсии. 
И еще (ой, звучит как брань во время 
обедни) — новый “сам-себя-убийца" 
откровенно разочаровал. Почему? Да 
потому, что игровой процесс и (Зиаке 2, 
и иже с ним остался на уровне пятилет¬ 
ней давности: “стреляй во все подряд 
и собирай ключи". Это были не более 
чем прекрасно оформленные ремейки 
старых, временами даже затхлых, не по¬ 
боюсь этого слова — застойных идей 
жанра. 

А что же до обещанной великолеп¬ 
ной тройки отпрысков (Зиаке и других 
плодов творчества разработчиков? По¬ 
хоже, что все они как бы расступились 
перед (Зиаке 2, дав ему дорогу к едино¬ 
личной славе: выход всех намеченных 
на 1997 год игр был безапелляционно 
перенесен на первый-второй квартал 
года следующего. Всех сразу. 

Кто-то мотивировал это новой 
технологической планкой, новы¬ 
ми стандартами, установленны¬ 
ми 02, - стандартами, под кото¬ 
рые экстренно пришлось пере¬ 
краивать свои труды. Другие 
“внезапно" увидели недоделки 
и баги, принявшись неторопливо 
их устранять или отлавливать. 

А кто-то взял да и решил пере¬ 
делать практически всю работу 
заново, видимо, руководствуясь 
принципом: “Если ждали два го¬ 


да, то потерпят еще годик-другой”. Од¬ 
ним словом, нарядная рождественская 
ель 30 асйоп бесстыдно показала всем 
большой кукиш. Грубо говоря — фигу си¬ 
стемы “накося-выкуси”. И подарков под 
ней можно не искать — их не будет. 
Большая Страда, она же Сбор Шишек, 
была торжественно, а также как бы от 
имени трудящихся и с их полного одоб¬ 
рения, перенесена на весну-лето 1998 
года. И игровой общественности пока¬ 
мест приходится пробавляться свеже¬ 
замороженными абб-оп и дополни¬ 
тельными миссиями быстрого приго¬ 
товления к старым играм. 

И тем не менее, время всеобщего 
ликования скоро наступит — уже весна, 
не за горами и лето. Порядком запрев¬ 
шие и истомившиеся игроки совсем 
скоро заполучат почти все и почти сра¬ 
зу. Вместе с перелетными птицами 
к нам вернутся и обещанные ранее про¬ 
жекты, и кое-что новое. Так, во всяком 
случае, клянутся сами творцы. Так да¬ 
вайте же окинем пристально-хозяй¬ 
ским взглядом подшефное лесное уго¬ 
дье. Что там созревает, во что играть бу¬ 
дем? 

В данной кратенькой экскурсии мы 
затронем лишь самые-самые актуаль¬ 
ные на сегодняшний момент игры, гро¬ 
зящие дозреть, что называется, 
“вот-вот”, то есть в апреле-мае. Ну или 
чуть позже (три раза “тьфу” через нуж¬ 
ное плечо]. 

Жизнь полу-жизни 

Если ни у кого нет возражений, 
то начнем, пожалуй, именно с базирую¬ 
щихся на (Зиаке-технологии игр, 
а именно с наиболее многообещающей 
из них — НаІТ-ІЛе. Срок выхода НаІНЛв 
был экстренно перенесен с ноября про- 
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шлого года на начало апреля года теку¬ 
щего по причине "необходимости поли¬ 
ровки некоторых аспектов игрового 
процесса”. 

По этой игре было уже было превью 
в пятом номере “Навигатора”, но с тех 
пор утекло немало воды. В частности, 
НаІН-іів смела практически все при¬ 
зы-награды на игровых выставках как 
“самый оригинальный и многообещаю¬ 
щий проект” и вообще “самая-самая 
игра”. Посему нам есть смысл освежить 
в памяти некоторые сведения. 

Итак, Ѵаіѵе Зойѵѵаге, разработчики 
НаІНЛе, представляют из себя коллек¬ 
тив довольно молодой. Однако они могут 
похвастать весьма любопытными пер¬ 
сонами, в него входящими. Например, 
Чак Джонс [СИиск сіопез) - художник, 
известный своими работами практиче¬ 
ски над всеми играми 30 Неаітз, вклю¬ 
чая Оике ІЧикет 30; был он задейство¬ 
ван и в НОТТ. Кстати говоря, Ѵаіѵе дей¬ 
ствуют очень интересно и оперативно — 
как только засветился на просторах Ин¬ 
тернет какой-нибудь талантливый ди¬ 
зайнер уровней или моделей, они — 
цап-царап, и немедленно заманивают 
его к себе. На работу. 

В своем первом проекте Ѵаіѵе дела¬ 
ют ставку на три компонента — сюжет¬ 
ную линию (заметьте — не предысторию: 
можно написать роскошное многотом¬ 
ное повествование,украсив его картин¬ 
ками, которое вовсе не отражается в иг¬ 
ровом процессе), графическое исполне¬ 
ние и АІ монстров. По порядку и рассмо¬ 
трим эти составляющие потенциального 
успеха НаІН-і(е. 

Сюжет и особенности 

Все началось на подземной базе, где 
ранее гнездились атомные ракеты. Те¬ 
перь, под влиянием конверсии, база пе¬ 
реоборудована в исследовательский 
комплекс. Предмет исследования, Про¬ 
странственный Портал, в один далеко не 
прекрасный день вышел из строя, в ре¬ 
зультате чего образовался пространст¬ 
венный разлом. Из него, как из испор¬ 
тившегося Рога Изобилия, в наше из¬ 
мерение посыпались незваные визите¬ 
ры — самые разнообразные негумано- 
идные существа и просто кошмарные 
монстры. В то же время, многие из ва¬ 
ших коллег оказались затянутыми в чу¬ 
жой мир, то есть произошел своеобраз¬ 
ный обмен делегациями. Вы, в роли 
обычного ученого-исследователя, 
стремитесь спасти свою драгоценную 
жизнь, пробиваясь на поверхность базы. 
А на самой базе уже вовсю орудуют 
правительственные войска. Прислан¬ 
ные коммандос уничтожают всех — от 
инопланетян и до неосторожных ученых. 
Собственно, это они “играют” в ОООМ, 
а вы для них — обыкновенный монстр, 
которого надо выследить и ликвидиро¬ 
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вать — чтобы не разболтал лишнего. Ви¬ 
дя такое дело, наш ученый решает поки¬ 
нуть стены родной базы и самолично от¬ 
правиться в чуждый мир, дабы закрыть 
Портал оттуда. 

При данном положении дел мы име¬ 
ем пять участвующих в межпространст¬ 
венной заварушке сторон. Тяжелово¬ 
оруженный спецназ плюс снайперши 
(да-да, самый опасный противник из 
людей — правительственные наемницы; 
кстати, именно снайпершу из 
На1(-У(е вы можете лицезреть 
на обложке этого номера — с той 
разницей, что в игре она будет 
полигонной), чужеродные во всех 
отношениях монстры, нейтраль¬ 
ные ученые и охранники базы. 

С коммандос все ясно: пло¬ 
хие “хорошие” парни, сперва 
стреляют, потом спрашивают. 

Неясно одно, кто опасней — они 
или инопланетные монстры. 

Едем дальше. 

Ученые и лаборанты по сути 
своей — ІЧРС, не представляю¬ 
щие для игрока опасности. Все 
они жалкие паникеры и трусы, 
пугающиеся даже самого вида 
оружия. С другой стороны, они 
являются источником полезной 
информации о местонахождении 
ключей и кодов к дверям, так что 
смерть яйцеголового может па¬ 
губно отразиться на дальнейших 
игровых событиях. В этой связи 
в памяти возникает ВІаке Зіопе, 
где “наши" ученые снабжали вас 
пищевыми жетонами и желали 
всяческих успехов, а “вражеские” 
злобно стреляли вам в спину из 
своих пистолетиков и всесто¬ 
ронне гадили. 

Бывшие охранники, напро¬ 
тив, становятся вашими союзни¬ 
ками, прекрасно понимая, что 
вляпались в скверную историю 
и будут рады любой помощи, да¬ 
же от вас, “бесполезного” учено¬ 
го. 

И последний участник пред¬ 
ставления — собственно вы, 
единственный из ученых, кто 
противостоит собственной 
смерти и инопланетному втор¬ 
жению с оружием в руках. 

По мере развития сюжета 
вам открываются все новые по¬ 
дробности, вы получаете все 
больше информации о происхо¬ 
дящих событиях и участвующих 
в них сторонах. Сперва лабора¬ 
тория, затем сражения с ком¬ 
мандос, а потом чужое измере¬ 
ние, все новые и новые миры... 
Любопытно, что в игре нет эпи¬ 
зодов — все это светопреставле¬ 
ние разворачивается непрерыв¬ 


но, без деления на привычные уровни. 

Мир НаІН-іів саморазвивается, он 
имеет свою собственную эволюцию 
и экологию. Монстры плодятся и раз¬ 
множаются, объединяются в стай, 
тятся друг за другом и за вами. А вы ис¬ 
следуете самые различные чужие миры, 
причем, вернувшись в уже пройденные!, 
можно увидеть произошедшие там в ре- 
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альном времени изменения - новые ви¬ 
ды флоры или фауны, например. Кстати, 
все предметы окружающей обстановки 
соответствуют своему прямому назна¬ 
чению: можно управлять любой автотех¬ 
никой, используя ее в любых разумных 
целях — от открывания несговорчивых 
дверей до сафари на монстров. Разра¬ 
ботчики обещают, что почти все, что вас 
окружает, будет работать “без балды”. 

Из оружия заявлен такой набор: же¬ 
лезный ломик, пистолет, автомат, арба¬ 
лет, ружжо с усыпляющими зарядами, 
гауссова пушка и... аэрозольный распы¬ 
литель краски. Да, и самое главное — 
это широкий ассортимент гранат, их бу- 
около пяти видов. 


проблему и тени не будут суще¬ 
ственно влиять на скорость вы¬ 
вода графики. 

“А что там палитра?” — спро¬ 
сите вы. — “Какая нам, простым 
игрокам, выгода 16 или 24 
бит?". Полноте, батенька, Ѵаіѵе 
основательно подготовились 
к таким каверзным вопросам. 
Расширенная палитра вводится 
ими не ради собственной прихо¬ 
ти, а именно ради нас, игроков, 
и в наше же благо. Это находит 
отражение в динамически меня¬ 
ющихся поверхностях и тексту¬ 
рах, и соответственно качест¬ 
венно меняются уровень интер¬ 
активности и реализма. Простой 
пример: брызги воды, крови или 
копоть оставляют следы, причем 
не только на стенах, но и на пер¬ 
сонажах. 

Еще одним важным для спе¬ 
циалистов и игровых журналис¬ 
тов обстоятельством является 
скелетное описание и анимация 
персонажей НаІНЛе. Подробно¬ 
сти этой технологии можно про¬ 
честь в восьмом номере “Нави¬ 
гатора” (стр.ЗО-ЗЗ). А на деле 
это означает, что возможно создание 
модели монстра из 6000 и более поли¬ 
гонов без существенной загрузки вы¬ 
числительных мощностей процессора. 
Запустите нескольких таких монстров 
в одно помещение — игра все равно не 
должна “подтормаживать”! Более того — 
становится возможным новый уровень 
детализации анимации. Персонажи или 
монстры, если им приспичит, открывают 
глаза, рот и совершают другие ранее не 
виданные движенья. Например, если 
монстр ускоряет свое движение, то и ко¬ 
нечностями (или что там у него) переби¬ 
рать он будет шустрее. И наоборот. 

ДІ 


АІ — безусловный конек НаІТ-ІЛе. 
Разработчики прежде всего отталкива¬ 
лись от идеи создания тактически мыс¬ 
лящих персонажей и монстров. По за¬ 
мыслу, такие персонажи обязаны не 
только вступать в бой или вовремя вы¬ 
ходить из него плюс координировать 
свои действия, но и проявлять основы 
стратегического планирования — охват 
игрока в “клещи", отвлечение его вни¬ 
мания на нескольких направлениях, ор¬ 
ганизация засад. 

Различные монстры реагируют на 
ваши действия по-разному. Одни, 
в данном случае это коммандос, немед¬ 
ленно сообщают остальным ваше мес¬ 
тоположение. Забудьте о патрульных, 
которые закрывают глаза на взорвав¬ 
шуюся неподалеку от них гранату и де¬ 
лают вид, что ничего особенного не про¬ 
исходит. В НаІН-ІІе если они слышат 


Движок 


Как следует из определения, Ѵаіѵе 
использовали движок (Зиаке, подверг¬ 
нув его существеннейшим изменениям. 
Для начала, игра оперирует с 16-ти 
битной цветовой палитрой. Это означа¬ 
ет, что без средств акселерации будут 
доступны практически все основные ви¬ 
зуальные эффекты — прозрачные или 
иеталлические поверхности, цветное 
эсвещение, силовые поля и тому подоб¬ 
ное. Не забыты ММХ команды и все ви¬ 
ды ускорителей — и Оігесі Зй, и ОрепбС 
Помимо собственно ускорения графики, 
они добавляют 24-ти битную палитру 
и массу других эффектов, например, те¬ 
ни и дымку. Тени, кстати, можно было 
активировать еще в бКЗиаке или 02, 
вот только это приводило к довольно 
странным последствиям. Ѵаіѵе заверя¬ 
ют, что им удалось успешно решить эту 


или тем паче видят что-то необычное, 
то делают заключение о вашем присут¬ 
ствии где-то поблизости. И готовятся 
к достойной встрече. Другие монстры 
могут вас не видеть, например, по при¬ 
чине отсутствия органов зрения, зато 
они выслеживают ничего не подозрева¬ 
ющую жертву по запаху (тут полезно 
припомнить об аэрозоли). Такой следо¬ 
пыт преследует игрока неограниченно 
долгое время, не показываясь на глаза 
жертве, и атакует только в самый удоб¬ 
ный для него момент. Вы думаете, что 
справились со всеми оппонентами, рас¬ 
слабляетесь, и вдруг на голову вам сва¬ 
ливается проголодавшийся хищник, ко¬ 
торый уже давным-давно висел на ва¬ 
шем “хвосте”. Или другой пример — для 
того, чтобы добраться до игрока монст¬ 
ры не стесняются самостоятельно поль¬ 
зоваться лифтами, лестницами или 
прыгать на разделяющие вас уступы! 

Да и сами встречи с монстрами каж¬ 
дый раз происходят по-разному - сле¬ 
дует ожидать от них несколько различ¬ 
ных вариантов поведения. Монстр мо¬ 
жет испугаться и робко атаковать, мо¬ 
жет испугаться и убежать, может смело 
броситься в атаку или же отправиться за 
подмогой, и так далее. По заверениям 
Ѵаіѵе, в игре нет определенного шабло¬ 
на поведения персонажей. Результат 
любого столкновения зависит только от 
окружающий обстановки и целиком ей 
адекватен. Монстры действительно как 
бы мыслят, оценивают обстановку и вы¬ 
страивают линию своего поведения 
в реальном времени. Их основное жела¬ 
ние совсем не есть умерщвление пра¬ 
здно шатающихся по уровню игроков, 
главное для них — собственное сущест¬ 
вование, размножение и выживание. 
И если, по мнению противника, ему уг¬ 
рожает опасность, он не сочтет зазор¬ 
ным обратиться в бегство. 

Насколько это круто, мы оценим чуть 
позже. А вот некто Джон Кармак уже 
оценил. И был очень приятно удивлен. 
Вероятно, даже слегка завидовал — 
именно он упустил Стива Бонда, про¬ 
граммиста АІ в НаІЫІТе, прямо из своих 
рук. 


Прогноз такой. Игра, в которой мон¬ 
стры выкидывают подобные трюки, 
до которых иногда не догадываются ве¬ 
тераны сІеаЫітаЬсИ, да к тому же с от¬ 
менной графикой и интересным сюже¬ 
том, оправданно заслуживает наивоз- 
можно пристальнейшего внимания. Аб¬ 
солютно всех поклонников жанра Зй 
асйоп. Не следует думать, что награды 
и призы на выставках вручаются кому 
попало. Реально именно НаІТ-І-ІТе на се¬ 
годня обладает самой продвинутой тех¬ 
нологией — и по части графики, и по ча¬ 
сти АІ. Руководствуясь даже самыми 
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скромными предположениями, 

НаІН-іТе — крайне необычное и увлека¬ 
тельное предложение, претендующее 
стать событием в своем жанре. Получа¬ 
ется, что НаІЫіТе — она, как говорится, 
для всех! 

В ожидании Восьмого Греха 

Игра ЗіІЧ, что от ПІРиаІ ЕпІеПаіптепЬ, 
должна была появиться в марте. Но, ви¬ 
димо, звезды расположились так, что 
релизу быть не ранее конца апреля. 
Возможно, первой половины мая. Тем не 
менее давайте рассмотрим, что было 
обещано и что мы получим в результате, 
и тем более будет интересно взглянуть 
на различия. 

Разговор о ЗіІЧ хочется открыть не¬ 
большим замечанием. Следует отме¬ 
тить, что за проектом стоит очень силь¬ 
ная команда зрелых разработчиков. 
Каждый из них, например Ричард 
ЪеѵеІогсГ Грэй или Том 'Рагабох' Мас- 
тэйн, значат для нашего любимого жан¬ 
ра ничуть не меньше, чем коллеги Кар¬ 
маки или вольнодумец Ромеро. В про¬ 
шлом году, когда ВІІиэІ ЕпЬегТаіптепГ 
назывались Нірпоііс ІпЬегасІіѵе, они 
пробавлялись созданием первого тіз- 
зіоп раск для (Зиаке. То, что у них полу¬ 
чилось, оправдало даже самые смелые 
надежды и предположения. Зсоигде оТ 
Агтадоп вышел не просто хорош, но ве¬ 
ликолепен, и был встречен с чувством 
глубочайшего удовлетворения. За что 
НірпоТіс ІпСегасТіѵе и получила благо¬ 
дарность командования от лица всех 
любителей (Зиаке. А в придачу — ценный 
подарок в виде чаяний тех же широких 
игровых масс. Сменив название и пере¬ 
ехав в новый офис, что по соседству с ісі 
Зойѵѵаге (долгими техасскими вечерами 
соседи развлекаются совместной игрой 
в баскетбол и прочими оздоровитель¬ 
ными мероприятиями], ПІСиаІ занялись 
производством собственной игры. 
Правда, на технологии от ісі. 

Сюжет и особенности 

Несколько отдаленное будущее, 
21-ый век. Человечество развивается 
как-то неправильно. Социум претерпел 
деление на группы, которыми заправля¬ 
ют “теневые” короли. Одна из таких са¬ 
мозваных деспотов — Элексис Синклер, 
невероятной красоты дама, любящая 
проводить генные эксперименты на 
своих верноподданных. Соответственно, 
все окружающее ее пространство насе¬ 
лено мутантами, страшными полулюдь¬ 
ми, разумными монстрами и прочими 
гибридами человека с черт-его-зна- 
ет-чем-еще. Вы — полковник Блэйд, 
состоящий на службе частной полиции, 
задача которого — расследовать появ¬ 
ление нового наркотического мутагена 
и ликвидировать его источник. Нетрудно 
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догадаться, что мутаген есть проделка 
противной Элексис. Сей факт непре¬ 
менно станет отправной точкой для 
формирования особых, трепетных отно¬ 
шений между экспериментаторшей 
и Блэйдом. Собственно, это все, что 
можно сказать про сюжет и историю. 

Всего в игре шесть эпизодов или, 
как их называют сами разработчики, 
миссий. Каждая миссия состоит из не¬ 
скольких взаимосоединенных уровней. 
Эти миссии, или эпизоды — зо¬ 
вите как вам удобно, подразуме¬ 
вают вполне конкретное зада¬ 
ние, собственно и являющееся 
особенностью ЗІІЧ. Общая кон¬ 
цепция разработчиков такова: 
в игру должно быть интересно 
играть даже без монстров. Сами 
лабиринты, тщательность их 
оформления и гармонично подо¬ 
бранные загадки “рыча- 
жок-дверь-ключик” и должны 
быть необходимым условием иг- 
рабельности. Но, к счастью, 
не достаточным. 

Первая миссия-эпизод - 
погоня за грабителями банка, 
плавно перетекающая в ознако¬ 
мительную экскурсию по городу 
Фрипорт. На второй миссии вы 
узнаете о чрезвычайно опасном 
плане чрезвычайно привлека¬ 
тельного тирана-маньяка (Син¬ 
клер, естественно]. Она желает 
распространить мутаген: а] че¬ 
рез систему водоснабжения го¬ 
рода, б) путем взрыва аэрозоль¬ 
ной бомбы прямо над головами 
беспечных горожан. Далее — са¬ 
мое любопытное. Либо вы от¬ 
правляетесь спасать водоочист¬ 
ное сооружение (миссия три], 
либо на военной базе стараетесь 
не допустить кражи треклятой 
бомбы (миссия четыре]. Даль¬ 
ше — секретная подводная база, 
эпизод пять, и в финале — визит 
на остров Элексис, где она про¬ 
живает. Будет ли она, аки Кибер¬ 
демон, пулять в вас ракетами 
или, взяв пример с ЗНиЬ 
ІЧіддигаИ, примет смерть спо¬ 
койно и без лишних эмоций — 
разработчики скрывают. И пра¬ 
вильно. 

Теперь поговорим об осо¬ 
бенностях ЗіІЧ. Как уже упомина¬ 
лось, главная особенность — 
уровни и их загадки. РіШаІ особо 
подчеркивают невероятно высо¬ 
кую степень интерактивности 
окружающей среды. Мониторы 
и компьютеры на просто укра¬ 
шают помещения, а реально 
функционируют. Выдают инфор¬ 
мационные сведения, принима- 
ют-отправляют электронные по- 


мис- 

сии. Кстати, волнующую радость уме¬ 
реть за канализацию Фрипорта вместе 
с вами разделяет неизменный компань¬ 
он со странным именем 1С. Малый был 
перевербован нашим полковником и те¬ 
перь активно оказывает пассивную по¬ 
мощь. То компьютер какой-нибудь хак¬ 
нет, то полезное 
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Секрет какой укажет, опять же. 

Кроме вас двоих и мутантов, мир ЗМ 
населен разнообразными немногочис¬ 
ленными МРС. Вероятно, типа тех, что 
в Зесіі КпідЫ; задумчиво разглядывали 
голые стены или бодро падали в про¬ 
пасть. 

Продолжая разговор об интерактив¬ 
ности, упомянем о “невероятных” разру- 

-"х и повреждениях, которые игрок 

.. причинить окружающей обста¬ 
новке. Со слов ЯіЬиаІ, развалить на куски 
можно практически все, было бы подхо¬ 
дящее оружие. И загадки тоже можно 
"удет “решать” с помощью ракет или 
ранат. Мешает стена проходу — мы ее 
иквидируем. Образовался завал — не 
еда, разгребем. Более того, если под 
каким-то уступом сконцентрировались 
монстры и мутанты, то достаточно это 
самый уступ подорвать, и он погребет 
под собою всех незадачливых врагов. 
То же самое распространяется на кани¬ 
стры с ядовитыми химикалиями, лаву 
прочие опасные для вашего и монст¬ 
ров здоровья субстанции. Вот так, фак¬ 
тически, левелмейкерство наоборот. 
По этой причине разработчики особо 
напирают на нелинейность и различные 
варианты прохождения миссий. Пред¬ 
положим, сегодня взорвал стену спра- 

- в следующий раз из того же места 
можно унести ноги, продырявив стену 
слева. Красота! 

Уместно обмолвиться об оружии. 
Оно самое навороченное из всех ранее 
рассмотренных — плазмометы, снай¬ 
перские бластеры, особые пулеметы, 
самонаводящиеся ракеты и прочее, 
и прочее. Футуризм, одним словом. 


Любопытной кажется и динамичес¬ 
кая система связи уровней внутри каж¬ 
дой миссии. Большинство ваших дейст¬ 
вий на одном уровне непременно найдет 
отражение на следующем за ним и, ве¬ 
роятно, последующем уровне. Говоря 
проще - угробили генератор здесь, 
дальше будете работать в полной тем¬ 
ноте. А еще дальше не сможете активи¬ 
ровать какое-нибудь устройство. Зато 
еще дальше отключатся системы сиг¬ 
нализации. И так далее. Возможно, при¬ 
дется думать. Головой. 


Как и следовало думать, Рііиаі 
ЕпЬегЬаіптепІ; тоже не дураки поковы¬ 
ряться в движке (Зиаке. Они там наворо¬ 
тили много любопытных вещей. Активно 
используются разноцветные дым и ту¬ 
ман —то, от чего по неизвестной причи¬ 
не Кармак отказался в (Зиаке 2. А жаль. 
Больше внимание уделяется габіозНу — 
формированию вторичного освещения 
от яркоосвещаемых разноцветных объ¬ 
ектов. Одним словом, игра оптимизиро¬ 
вана под Зй ускорители. Только те, что 
поддерживают порт ОрепбІ.. Как и ра¬ 
нее, ОігесТЗО отдыхает. А без акселера¬ 
торов ЗіЫ просто не произведет долж¬ 
ного впечатления, аналогично (Зиаке 2. 

Самое же забавное то, что РІЬиаІ, как 
и Ѵаіѵе, тоже изобрели собственную си¬ 
стему анимации трехмерных персона¬ 
жей. Знаете, как она называется? Ске¬ 
летная система. Иерархическая скелет¬ 
ная система, если говорить точнее. Чем 
грозит “скелетная” — см. НаІТ-иТе. А “ие¬ 
рархическая” позволяет художникам 
произвольно добавлять к модели любые 
части — руки, ноги и так далее. И эти ча¬ 
сти будут независимы друг от друга, что 
способствует реалистичности без осо¬ 
бой загрузки процессора. Причем мож¬ 
но не только добавлять, но и отнимать. 
И не только художникам, а всем желаю¬ 
щим, и, что важно, непосредственно во 
время игры. Другими словами, отстре¬ 
ливать по желанию все, что только воз¬ 
можно отстрелить. 

Для описания уровней также ис¬ 
пользуется любопытная новинка — сце¬ 
нарные скрипты. Предположим, на лег¬ 
ком уровне сложности опреде¬ 
ленное место выглядит как ров¬ 
ный коридор. Увеличиваем 
сложность, и этот коридор — уже 
не коридор, а набор перемещаю¬ 
щихся платформ. А под ними — 
лава. Жуткое дело. 


На этой почве ожидать осо¬ 
бых откровений от 5М не прихо¬ 
дится. Во всяком случае, 
по сравнению с той же НаІ1-І_іТе. 
Кого сейчас можно удивить 
стрейфящимися, приседающими 


и маневрирующими монстрами? Если 
речь идет об обещаниях разработчиков, 
то никого. Для поведения монстров ис¬ 
пользуется некая общая линия: увидел, 
оповестил сородичей, побежал в атаку, 
умер. Помимо того, как и в (32, есть бо¬ 
лее сложные варианты поведения, опять 
же, расписываемые автором уровня за¬ 
ранее. В этом случае монстр действует 
по строгому сценарию, имитирующему 
“разумное поведение”. Например, "под¬ 
бежал, активировал сигнализацию, за¬ 
нял удобную для обороны позицию". Как 
правило, сценарий на этой стадии за¬ 
канчивается, и “умник” остается при 
своей обычной природной глупости. 
Разработчики говорят о слышащих 
и координирующих свои действия вра¬ 
гах. Но очень вероятно, что это будет 
сильно смахивать на то, что мы видели 
в (Зиаке 2. 

Однако обед не принято начинать 
с десерта. Его оставляют на потом. У 5ІЫ 
тоже есть приятная особенность: мутан¬ 
ты и монстры — сплошь накопители не 
хуже вас. Они активно собирают раз¬ 
бросанные боеприпасы, бонусы и любят 
побаловаться аптечками. Это довольно 
логично и, как ни странно, необычно 
свежо. 

Прогноз 

Добротно. И очень нарядно. Но, пра¬ 
во, ничего экстраординарного. Выдаю¬ 
щегося, так сказать. Огромное внима¬ 
ние однопользовательской игре, вели¬ 
колепные интерьер и дизайн уровней, 
словом - все в чем-то лучше (Зиаке 2, 
но и не более того. Имеем: плавное эво¬ 
люционное развитие, гармоничная 
культивация прежних идей на новой 
почве, немного нового и много старого, 
и в том же духе дальше. В общем, 5М не 
есть качественный рывок в жанре. 

Кстати, руководство проекта посто¬ 
янно толкует о новой, еще более про¬ 
двинутой, с их точки зрения, игре. Пред¬ 
варительное ее название ЗІЫ 2, и пост¬ 
роена она будет на собственной техно¬ 
логии ПііиаІ ЕпТегЬаіптепІ;—ІІЬегЕпдіпе. 
О ней неизвестно почти ничего, кроме 
того, что она будет чуть ли не лучше 
ТгіпіСу. Во всяком случае, так полагают 
разработчики, и пока до возможного 
выхода ЗІЫ 2 остается прорва времени, 
ничто не мешает нам верить им на сло¬ 
во. А там уж поглядим. 

Таким должен был быть 
биаКе II 

/7 ЬЬе Бод ѵміІІ зепд Ыз апдеіз, 
Апд /7 Бод ѵѵіІІ зепд а зідп, 
Шеп іЬе Бод ѵѵіІІ зепд Ыз апдеіз 
ѴѴІІІ еѵегуіЫпд Ье омег? 

Вопо Вох 

Команда Сусіопе Зіибіов — не но- 
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вички на игровом рынке. Однако их но¬ 
вый проект Рециіет: ѴѴгаіЬ о? Ыге РаІІеп 
явился практически из ниоткуда. Не бы¬ 
ло ни громких заявлений об умопомра¬ 
чительной технологии, ни подробных ин¬ 
тервью с разработчиками, ни демо-ро- 
ликов, тем паче — демо-альфа-бета 
-версий. По неизвестным причинам иг¬ 
ра даже не была представлена на вы¬ 
ставках ЕЗ или ЕСТЗ. Над игрой висит 
непроницаемая завеса секретности. 

Сюжет и особенности 

В незапамятные времена древняя 
война — Восстание, известная также как 
Рагнарог, потрясла Небеса. Воспрявшие 
против милости Творца к людям ангелы 
были выдворены с Небес в вечное из¬ 
гнание. Теперь Падшие собираются 
с силами, чтобы овладеть властью Со¬ 
здателя и получить контроль над всеми 
мирами Земли и Неба. Вы выступаете 
в роли преданного Небу ангела, пытаю¬ 
щегося остановить Гнев Падших. 

Да, попытки обыграть тему извечно¬ 
го противостояния сил Рая и Ада пред¬ 
принимались и ранее. Формы были са¬ 
мые разнообразные, порой дело дохо¬ 
дило до курьезов — достаточно воскре¬ 
сить в памяти АйегИТе. Однако жанр 30 
асйоп почему-то оставался без внима¬ 
ния разработчиков-сценаристов. Воца¬ 
рившийся статус-кво нарушили только 
совсем недавно: сразу две компании 
почти одновременно зачали свои 
асЫоп-проекты. Один из этих проек¬ 
тов — МеззіаИ (от ЗНІпу], а другой назы¬ 
вается Редиіет: ѴѴгайі оТ ГНе РаІІеп. 

Но МеззіаИ по своему жанровому 
направлению вряд ли может рассматри¬ 
ваться в рамках данной статьи—хотя бы 
потому что в нем доминируют элементы 
абѵепіиге, и это вряд ли единственная 
причина. 

Вециіет — совсем другое дело. Вы¬ 
ступая в роли верного Создателю анге¬ 
ла, вы сражаетесь с легионами Падших, 
путешествуя по самым различным ми¬ 
рам — материальным или духовным. Иг¬ 
ровое окружение — “реальная” футурис¬ 
тическая обстановка, в чем-то пересе¬ 
кающаяся с атмосферой Оиаке 2 и пе¬ 
ренесенная на метафизическую почву. 
Кажется, надо дать пояснение. Даю. 

Дело в том, что все ангелы могут ис¬ 
пользовать свою божественную силу, 
мощь, магию — зовите как желаете, 
только при открытом Портале, разделя¬ 
ющем наши миры. Материальный и ду¬ 
ховный соответственно. Без этого пор¬ 
тала ангелам недоступно большинство 
известных из соответствующей литера¬ 
туры средств борьбы. И они вынуждены 
принять материальную форму, стано¬ 
вясь практически смертными и ничем не 
отличаясь, скажем, от людей. Поэтому 
они сражаются в обычных мирах, обыч¬ 
ными методами, обычным оружием — 



огнестрельным или колюще-режущим. 
Поэтому в Пециіет можно встретить 
Падшего с четырехствольным пулеме¬ 
том или механизированного демона со 
смертоносно острыми серпами вместо 
верхних конечностей. Вы, известное де¬ 
ло, тоже не лыком шиты — тело закова¬ 
но в напоминающую доспехи броню, 
а руки сжимают мощный многостволь- 
ник. В дополнение к арсеналу огнест¬ 
рельного вооружения заявлены о гпр1 - |а 
способности ангелов, о них чуть 
ниже. 

Но помимо непосредственно 
стычек, вам предстоит выяснить 
историю Восстания и собрать 
массу различных сведений, об¬ 
щаясь с различными персона¬ 
жами. В зависимости от вашей 
линии поведения можно ожидать 
различную реакцию ІМРС. Они 
помогают, дают ценные советы 
или наоборот—нагло врут и вся¬ 
чески уходят от ответа, словом — 
немалая часть игры являет со¬ 
бой типичный абѵепШге от пер¬ 
вого или третьего лица — на ва¬ 
ше усмотрение всегда можно 
переключить положения камеры. 
Вступить в общение можно 
практически с любым персона¬ 
жем, и каждый из них может 
что-то вам сообщить, от каждо¬ 
го можно что-то узнать, — ко¬ 
нечно, в определенных рамках. 

Если верить разработчикам, 
то можно представить Ведиіет 
как несколько упрощенный ва¬ 
риант ВІасІе Виппег. Если же все 
окажется совсем не так, как обе¬ 
щали Сусіопе, то игра будет лишь 
вариацией на тему ЗЬгаТе. 

И вот еще что. Ведиіет отхо¬ 
дит от коридоров, залов и комнат 
как от привычного для жанра иг¬ 
рового окружения. Вместо них 
представьте себе оживленный 
город, космопорт, — или гигант¬ 
ский космический корабль, с ка¬ 
ютами и огромными помещени¬ 
ями. 

В Вециіет есть миссии, на¬ 
пример, выполняемые практиче¬ 
ски без единого выстрела. Ска¬ 
жем, вселившись в телесную 
оболочку других персонажей, 
можно без труда проникнуть во 
вражеский стан и там без шума 
убрать высокопоставленное ли¬ 
цо. Конечно, в подобных миссиях 
без особого воздействия на 
смертных не обойтись. А умеют 
ангелы многое: чтение мыслей 
смертных, это полезно в случае 
беседы с несговорчивыми І\ІРС, 
переселение в их тела, невос¬ 
приимчивость к внешним воз¬ 
действиям или невидимость для 


окружающих. Когда становится совсем 
туго, следует жаловаться самому глав¬ 
ному - Создателю. Его Рука может как 
творить, так и уничтожать, что аналогич¬ 
но локальному ядерному взрыву. Но по¬ 
нятно, что эти способности даются не 
всегда, а только:при определенных ус¬ 
ловиях и на определенное время. 
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логическое развитие линии 
(Зиаке, дополненной новыми иг¬ 
ровыми элементами. Механиче¬ 
ский Еіепсі. ЗИатЫег с пулеме¬ 
том. Впечатляет?! Фактически, 
игру вообще можно смело трак¬ 
товать как прямой сиквел, 
то есть как (Зиаке II. Повторюсь, 
что такую идею скорее всего 
можно было ожидать от “сатани- 
ста" Ромеро, так долго приучав¬ 
шего нас к борьбе с кознями 
Дьявола, чем от отмалчивав¬ 
шихся долгое время Сусіопе 
ЗЬисІіоз. 

Отсюда следует, что 
у Ведиіет: ѴѴгаіФ о? ЬЬе РаІІеп 
есть все шансы занять равную 
позицию по отношению к вели¬ 
колепному (Зиаке, уйдя в отрыв 
от футуристических ЗіІМ, ІІпгеаІ 
или Ргеу. Естественно, что по¬ 
добный интерес к Ведиіет выка¬ 
жет только определенный кон¬ 
тингент игроков. Понятно, что 
если (Зиаке кажется вам угрю¬ 
мым и мрачным, то и Ведиіет 
особо не приглянется. Ріо если 
сердце экзорциста горит борь¬ 
бой, то остальные игры просто теряют 
свою приоритетность и выразитель¬ 
ность. Что там до сомнительных при¬ 
ключений индейца Талона или похожде¬ 
ний ученого, когда можно выступить 
в крестовом походе ангелов... 

Если не произойдет никаких миро¬ 
вых катаклизмов вроде Конца Света, 
то Редиіет зазвучит уже летом и, воз¬ 
можно, станет прощальной песней для 
отживающего свой век жанра 30 асЬіоп 
нынешней волны. 


Мы что-нибудь придумаем 

Он ушел “по причине творческих 
разногласий”. Джон Ромеро хотел де¬ 
лать игры по собственной задумке. Он 
желал свободы. Ко всеобщему удивле¬ 
нию, в стенах родной ісі никто и не думал 
умолять его остаться, и никто не бухнул¬ 
ся в ноги с обещаниями простить все. 
Более того, оставшийся коллектив сов¬ 
сем даже не возражал против добро¬ 
вольного увольнения Ромеро, отпустив 
его с легким сердцем. Как недавно вы¬ 
яснилось, Джон в последнее время 
как-то странно относился к возлагав¬ 
шейся на него работе, глядел на коллег 
свысока и вообще... Словом, “развод” 
был обоюдовыгодным. 

Даже не помахав вслед Джону пла¬ 
точком, іб засели за (Зиаке 2. Джон, 
не пустив и скупой мужской слезы, при¬ 
ступил к своему проекту ОаікаЬапа. По¬ 
дошла зима — время зачетов и сдачи 
работ. Кармаки выдали (Зиаке 2, за что 
им троекратное урра! А Ромеро перенес 
дату выхода на полгода. Темнит что-то 


К огромному сожалению, сведений 
о Рециіет поступает крайне мало, а уже 
имеющиеся не обновляются. Совер¬ 
шенно очевидно, что игра построена на 
современном движке, подразумеваю¬ 
щем как минимум полностью трехмер¬ 
ное окружение. Заявлена супер-ориги- 
нальная система анимации движений 
персонажей [скелетная?..] и поддержка 
большинства 30 акселераторов. Однако 
[■ на имеющихся скринах трудно высмот- 
; реть что-либо невероятное. И какие 
[графические глубины таит в себе 
| Вециіет — пока неизвестно. Честное 
I слово. 

ДІ 

Разработчики обещают сильный АІ 
' врагов, и было бы подозрительно, если 
бы они его не обещали. Заявлены все 
| акробатические приемы типа приседа- 
■ ний, прыжков, наклонов и всего прочего. 
I Это как минимум. А больше Сусіопе ни- 
[ чего не сообщают. Дело ясное, что дело 
I темное. Остается только гадать, будут ли 
| монстры выстраивать свое поведение, 
[ составлять маршрутные листы или же, 
уподобившись безмозглым импам, 
| лезть напролом. 

Прогноз 

Как без труда можно отметить, 
| Рециіет — крайне любопытная 
| асііоп-игра с весомым элементом 
[ абѵепШге, да к тому же еще и на очень 
близкую для всякого радикального по¬ 
клонника (Зиаке тему. Собственно, со- 
| бытия Рециіет можно предположить как 


он. То наберет людей в свою контору, 
а то уволит. То заявит, что у него на руках 
есть все необходимые технологии, а то, 
увидав 02, начинает переделывать 
уровни ОаікаТапа под цветное освеще¬ 
ние. Странно все это. Вот и получается, 
что ісі уже движутся дальше, выше, быс¬ 
трее (все для ТгіпіТу, все для победы], 
а Ромеро упрямо молчит. Как Лига На¬ 
ций. 

Сюжет и особенности 

Мы говорим “Джон Ромеро”, подра¬ 
зумеваем “ОаікаЪапа”. Мы говорим 
“□аікайапа”, подразумеваем “Джон Ро¬ 
меро”. Да, сам Ромеро. А уж он что-ни¬ 
будь да придумает. Идеолог жанра, отец 
РООМ, особа, приближенная к (Зиаке! 
И Ромеро полностью оправдал возла¬ 
гавшиеся на него надежды. 

Предыстория довольно богата, тут 
и изобретение лекарства от СПИД, 
и козни завистливого узурпатора, 
и древний двуручный меч — Дайкатана, 
позволяющий владельцу перемещаться 
во времени, в общем — все очень инте¬ 
ресно (подробное превью по ОаікаЬапа 
см. “Навигаторе” №№4 и 6]. 

Если прозвучали слова “перемеще¬ 
ние во времени”, то этих самых переме¬ 
щений и следует ожидать. В 2455 году, 
заполучив Дайкатану, ваш персонаж 
Хиро собирается исправить важную ис¬ 
торическую ошибку, но Дайкатана под¬ 
качала, и вы оказываетесь совсем не 
в той временной эпохе. Вместо 2030 
года она завезла вас в год 2030 до на¬ 
шей эры! В Древнюю Грецию. Потом 
приключения переносятся в Норвегию 
560 года, и только потом в Америку 
2030 года. Таким образом, действия 
разворачиваются в четырех временных 
эпохах, каждая из которых обладает 
уникальной атмосферой, архитектурой, 
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набором оружия и монстров. Всего обе¬ 
щано около 64 монстров, по 16 на каж¬ 
дый период времени, и 32 вида оружия. 

Крайне примечательно и то, что 
в зависимости от числа решенных зага¬ 
док и поверженных врагов вы получаете 
ехрегіепсе роіпЬз. Их можно или пустить 
на развитие силы, ловкости и скорости 
Хиро, либо проводить апгрейд оружия — 
увеличение скорострельности, убойной 
силы и тому подобного. Добавьте к это¬ 
му несколько десятков разнообразней¬ 
ших артефактов, и вы получите если не 
полноценную асЫоп-НРб, то опреде¬ 
ленно очень необычный 30 асйоп. 

В унисон оружию будут и монстры. 
В отличие от Нехеп II, каждому времен¬ 
ному периоду четко определен свой на¬ 
бор монстров. В Норвегии это драконы 
и гномы, в Греции — циклопы и гидры, 
а в будущем — киборги и роботизиро¬ 
ванные животные. Одним словом, все 
очень логично и продумано. Другого, 
впрочем, от Ромеро ожидать было 
и нельзя. Сам он, кстати, занимается 
созданием уровней периода будущего. 
Тем более любопытно на них взглянуть, 
ведь дизайн — одна из сильных сторон 
мэтра Ромеро. 

Но не одними путешествиями во 
времени славится ІЭаікаЪапа. Вместе 
с вами в путь отправляются еще два 
компаньона - здоровенный детина Су- 
перфлай Джонсон и хрупкая японская 
девушка Микико. У каждого из них были 
основательные причины делить с вами 
все опасности, но сейчас не об этом. Так 
вот, эти два управляемых АІ персонажа 
наравне с вами дерутся с монстрами, 
делятся ценными соображениями, в об¬ 
щем — оказывают ощутимую помощь. 
Ромеро заявляет, что АІ этих персона¬ 
жей будет необычайно высок, во всяком 
случае, не хуже 2еиз бота в режиме 
соорегаГіѵе. С одной стороны, это раду¬ 
ет — компаньоны при необходимости 
сами собирают аптечки и амуницию, 
умело выбирают оружие и метко стре¬ 
ляют. С другой стороны, есть опасения 
за несанкционированные действия кол¬ 
лег, например, падения в лаву — тот же 
2еиз очень любит выкидывать подобные 
вещи. 

Движок 

Изначально проект базировался на 
движке (Зиаке, однако после 9 декабря 
начались работы по переделке под 
стандарт (Зиаке 2. Переделаны карты 
освещенности уровней, системы ани¬ 
мации моделей и наложения текстур. 
Это значит, что ОаікаЬапа будет выгля¬ 
деть не хуже (Зиаке 2. Как минимум. 

А как максимум — широкий штат ди¬ 
зайнеров занят тщательным конструи¬ 
рованием уровней, чему способствует 
.611 структура файлов. Интересно, что 
Ромеро отказался от модной нелиней- 



ШЦ 


Культура Оригинальность Вкус и цвет 


ной структуры уровней внутри эпизода. 
Впрочем, если пространство достаточно 
велико, то зачем гонять игрока 
туда-сюда, принуждая его тра¬ 
тить время на уже пройденные, 
а значит — не очень интересные 
для него уровни (Нехеп II — как 
вспомнишь, аж дрожь пробира¬ 
ет]?! 

Заново переписаны все коды 
АІ монстров, введено множество 
элементов интерактивности ок¬ 
ружающей среды и всевозмож¬ 
ные спецэффекты, среди кото¬ 
рых упомянем дымку, водяные 
брызги и туман. Короче, движок 
и технологии - все на самом со¬ 
временном уровне. Не беспокой¬ 
тесь. 


Как уже упоминалось, весь 
модуль АІ создан заново, в соот¬ 
ветствиями с требованиями вре¬ 
мени. Ромеро даже предполага¬ 
ет, что перещеголяет ІІпгеаІ. 
К тому же Оаікаіапа поступит 
в продажу с ботами для беаЬб- 
таісб, так что и здесь подвоха не 
должно быть. 


ПРОШ 

Довольно интересные идеи, 
отличный дизайн, тонкий вкус — 
вот что следует ожидать от 
ОаікаСапа. Почти наверняка 
можно сказать, что игра окажет¬ 
ся более чем играбельной — за 
это говорит практически все. Ап¬ 
риорная классика жанра. Дай 
только Бог, чтобы дата выхода не 
была перенесена снова... 


Инда взопрели озымые 

В заключение позволю себе 
некоторую сводную таблицу, ре¬ 
зюмирующую столь долгое сло¬ 
воизлияние по каждой из игр. 
Таблица эта абсолютно безот¬ 
ветственная и ни на что не пре¬ 
тендующая. К тому же довольно 
субъективная. Словом, вот она. 


В лес ходили недавно 
проснувшиеся от зимней спячки 

Александр Ланда и его 
приятель ЗНатЫег 


ИаИ-Ше .9 

ШИ. .7 

Щиіет .10 

ОаМапа .8 
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Пеагі Ііпііу 


Жанр 30 асЬіоп-асІѵепСиге 
Издатель ТН(3 

Разработчик АгатаС Ргосііісйопз 
Дата выхода Второй квартал 1998 года 
ѴѴіпсІоѵѵв 95 


Разработчики обещают многое, 
стараясь при этом не рассказывать 
ничего особо важного. Наверное, опа¬ 
саются, как бы всякие разные злост¬ 
ные конкуренты не перехватили взле¬ 
леянных ими гениальных идей. Как 
следствие, совершенно нереально 
понять, каким образом Оеасі йпіЬу от¬ 
носится к жанру абѵепЬиге. Видимо, 
по определению. 

Один против компьютера 

Приходя в игровую вселенную 
Оеасі ІІпіЪу, вы становитесь киберне- 
тически-модифицированным чело¬ 
веком, намеревающимся уничтожить 
компьютерную сердцевину глобаль¬ 
ной механической системы неизвест¬ 
ного (на сегодняшний день) назначе¬ 
ния. Вам присваивается имя — ѴѴогкз. 
Человеческая основа подразумевает 
наличие у играющего интеллекта 
(впрочем, было бы странно, случись 
наоборот), а внесенные киборговые 
изменения означают необходимые 
для выживания бронированность 
и открытую архитектуру корпуса. По¬ 



следняя же позволяет вам навеши¬ 
вать на себя где-то так с сотню раз¬ 
личных видов оружия и приборов, 
обеспечивающих дополнительные 
способности (например, передвиже¬ 
ние через кислоту или лаву). 

Вам противостоят два типа про¬ 
тивников. К числу первых относятся 
трехметровые роботы, именуемые не 
иначе как РІезіііез; таковых будет на¬ 


считываться порядка тридцати разно¬ 
видностей. К числу вторых принадле¬ 
жит компьютерная сердцевина, с ко¬ 
торой вы вроде как и боритесь. Не ис¬ 
ключено, что в Оеасі ипійу использо¬ 
ваны идеи ОезсепЬ, где во время про¬ 
хождения уровня вы сражаетесь с ро¬ 
ботами, а в конце разбираетесь с ги¬ 
гантским генератором, метающим 
в вас грозди снарядов. 

Предполагается, что Оеасі Ыпійу 
будет радовать вас некими сюжетны¬ 
ми перебивками в виде роликов, как 
оно было в Зесіі КпідНЬ. Предполагает¬ 
ся, что при этом игра сможет вас на- 



пужать не хуже, чем добротный фильм 
ужасов. Ужасы в асйоп? До сих пор! 
подобное было уделом чисто приклю¬ 
ченческих игр. Интересно. Но как-то 
уж больно подозрительно... кошмар- 
ные-ужасные роботы — это настора¬ 
живает... 

Четыреста. Или больше. 

Оеасі ІІпіЬу не является 30 асСіоп 
ѣ чистом виде. Иными словами, здесь 
вам не грозят возможность передви¬ 
жения в любом направлении и пре¬ 
словутые шесть степеней свободы. 
Действие происходит на фоне пре- 
рендеренных бэкграундов, как это бы¬ 
ло, скажем, в РегіесС ѴѴеароп. Оно, 
конечно, в чем-то и неприятно — сра¬ 
зу же проглядывает хитрое рыло про¬ 
стенькой аркады, сдобренной упомя¬ 
нутыми ранее роликами-мультиками. 
С другой стороны, разработчики ут¬ 


верждают, что это приведет к большей 
детализированное™ графики и вооб¬ 
ще позволит их художникам-дизай- 
нерам проявить себя во всю красу 
своих нетленных творческих способ¬ 
ностей. В подтверждение этого обе¬ 
щаются еще и двухсотпятидесятиэ¬ 
тажные небоскребы (любопытно, ведь 
если всего бэкграундов будет 400, 
то ведь тогда два небоскреба по 250 
этажей — это уже вроде как 500 бэк¬ 
граундов... странно как-то...), постро¬ 
енный внутри скалы завод по произ¬ 
водству роботов и прочее такое гран¬ 
диозное. Обещается также и то, что 



окружающая среда будет интерактив¬ 
ной, и интерактивность ее будет про¬ 
являться в разбиваемых окнах, про¬ 
биваемых пулями стенах, а также 
в равномерно сменяющих друг друга 
дне и ночи. И конечно же, подобное 
богатство игровой графики без 30 
акселератора хоть и обходится, 
но с трудом, и в лице своих разработ¬ 
чиков вам этот 30 акселератор на¬ 
стоятельно рекомендует и советует. 

Что еще можно добавить, дабы 
окончательно дорисовать ужасную 
и прекрасную картину игровой все¬ 
ленной Оеасі ипіьу? Ах, ну как же, сов¬ 
сем позабыл... Там вроде как несколь¬ 
ко различных концовок будет. Каким 
образом разработчики умудрятся 
сделать больше двух концовок в игре 
жанра аейоп (где по умолчанию все¬ 
гда было два варианта: сумел — не су¬ 
мел, выжил — не выжил] — малопо¬ 
нятно. 

Вот, собственно, и все. Можно еще 
вспомнить, что Оеасі ІІпіІ;у появится 
как на РС, так и на РІауЗСаСіоп. Еще 
можно вспомнить, что ТНО пока что не 
издали почти что ничего стоящего, 
а АгатаС Ргосіисйопз если где и поль¬ 
зуются популярностью, то это не на 
компьютерно-игровом рынке. А мож¬ 
но об этом и не вспоминать... 

Иван Самойлов 
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Ей 


Ас*іоп\Р 


Каждый из вас, наверное, хоть 
раз в жизни да видел проходящих по 
улице ребят-металлистов, на груди 
у которых красовался бы жуткий 
монстр с окровавленными конечнос¬ 
тями и взъерошенной мочалкой 
вместо волос. Если это так, то скорее 
всего вы уже представляете себе, кто 
такой Эдди — фирменный монстр 
группы Ігоп Маісіеп. Данный образ¬ 
чик Ьеаѵу-теЪаІ искусства также 
присутствует на обложках всех аль¬ 
бомов группы, не говоря уж об 
оформлении концертных площадок. 

Эй, а причем здесь, спросите вы, 
компьютерная игра?! Поясняю, Ес) 
НипНег — новый ЗЭ асйоп от 
ЗупЫіейс Оітепзіопв, призванный 
воплотить нелегкую жизнь металлю- 
ги Эдди в реальную оболочку, дав 
вам возможность самому побыть 
в его шкуре! 

Каждой эпохе - свое оружие 

На данный момент информации 
об ЕсІ НипЬег просочилось очень ма¬ 
ло, несмотря на то, что игра почти го¬ 
това — релиз назначен на февраль 
этого года. Известно только, что вам 
предстоит бродить по запутанным 
уровням, смоделированными в стро¬ 
гом соответствии с обложкой каждо¬ 
го альбома. То есть вы увидите мир 
Древнего Египта, как он изображен 
в Роѵѵегзіаѵе, познаете радость 


Сея смерть под визг 
гитар 

По обещаниям разра¬ 
ботчиков, в ЕсІ Нипіег будут 
использоваться 16-битные 
палитры цветов, но пока не 
ясен вопрос с Эй акселера¬ 
торами. Судя по скринам — 
без них тут не обойтись, так 
как в игре явно присутству¬ 
ют геаІ-Ьіте ІідбСпіпд и про¬ 
чие подобные навороты ми¬ 
ра ЗР. Насчет музыкального 
сопровождения — пока ни¬ 
чего неизвестно, но, я ду¬ 
маю, можно с большой до¬ 
лей вероятности предполо¬ 
жить, чьи саундтреки ока¬ 
жутся включены в игру. 


Напоследок можно ска¬ 
зать, что релиз ЕсІ НипСег 
произойдет в преддверии 
выхода книги об Ігоп Маісіеп, 
а также очередного миро¬ 
вого турне, которое должно 
стартовать весной этого го¬ 
да. Все это очень сильно 
смахивает на коммерциа¬ 
лизацию Ігоп Маісіеп, когда 
главной становится не сама 
музыка, а то, сколько вещей 
с фирменным лейблом было 
продано. От всей души на¬ 
деюсь, что это не так... 


Тимур Хайдапав 


убийства из КШегз, очутитесь в да¬ 
леком будущем ЗотеѵѵМеге іп 
Тіте... По прохождении каждого 
эпизода Эдди будет менять свой 
внешний вид соответствен¬ 
но месту действия и, что до¬ 
вольно-таки логично, будут 
меняться его возможности. 
Например, в Роѵѵегзіаѵе вам 
будут доступны только раз¬ 
личные магические закли- 








Биптеіаі 
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“Ура!!! - игра, которую вы так долго 
ждали скоро появится , в--продаже. 
ѲиптеТаІ — это именно то, что вам нуж¬ 
но. Как? Вы о ней ничего не Слышали? 
Ну ничего, ведь узнав все подробности 
о нашей игре, вы непременно захотите 
ее приобрести. Ведь ѲиптеЬаІ — самая 
ожидаемая игра 1998 года!”. 

Вот так, оригинально и очень 
даже скромно, анонсируется этот 
самый ѲиптеТаІ. А все дело 
в том, что совсем небольшая 
компания Маб Ѳепіиз Зойѵѵаге, 
независимый разработчик, пла¬ 
нирует вступить на путь само¬ 
стоятельного издателя и распро¬ 
странителя. Этим й объясняется 
.сто ль интенсивный напор в про-, 
движенйи собственного товара. 
Сейчас они распихивают бес¬ 
платные демо-версии через Ин¬ 
тернет и различные СО сборники. 

Полная версия будет либо зако¬ 


дирована вместе с демой, либо прода¬ 
ваться через онлайновый сайт Маб 
Ѳепіиз Зо&ѵѵаге. 

Игровая идея, 'Пришедшая в голову 
Маб Ѳепіиз боИѵѵаге, неве¬ 
роятно далека от ориги¬ 
нальности. Но в условиях 
отсутствия покровите- 
ля-издателя они вынужде¬ 
ны невероятно громко заяв¬ 
лять ее как совершенно ре¬ 
волюционную и вообще за¬ 
хватывающую игррковское 
воображение напрочь. Что 
делать, таковы ' законы 
рынка. 


мичные аспекты симулятора и добавить 
их к чистой воды ЗѲ асйоп. Получится 
нечто вроде Абгепіх или Ѳ-Роіісе. Вот, 
вроде, и все. 

Хорошей игре - хороший 
сюжет 

Извольте. Необозримо далекое бу¬ 
дущее. К всеобщей власти пришли су¬ 
перкорпорации, почему-то с японскими 
названиями [влияние Ѳ-Роіісе или, воз¬ 
можно, засилье манги?). Корпорации 
что-то изыскивают, основывают посе- 


Идея не приходит 


одна 


Или приходит? 


А идея такова. Что будет, 
если породнить, нет, точнее го¬ 
воря, объединить танки само¬ 
лет-истребитель? Правильно, 
^летающий танк. Своеобразный 
.реактивный вертолет.. Вам до¬ 
веряют управление этим вос¬ 
хитительным агрегатом, 
но внутрь оного не пускают - 
управляем по радио. Называ¬ 
ется это безобразие' - ПРѴ, 
;ТО есть дистанционно-управ¬ 
ляемая машина. 

Дальнейшее развитие идеи 
Таково: взять все самые дина- 


ления на отдаленных планетах и, ко¬ 
нечно, воюют между собой. Кто-то 
дернул вас записаться в ряды Им¬ 
перской Бронированной Кавалерии 
корпорации ІМаЬака, где вы и рабо¬ 
таете оператором танка. Жизнь ка- 
залаЬь безмятежной, танк исправно 
работал, пока один из контролируе¬ 
мых районов не подвергся нападе¬ 
нию. Изначально все указывало на 
то, что нападавшим было соедине¬ 
ние Огасіе, то есть вооруженные си¬ 
лы конкурирующей корпорации 
Агдцз ІпбизігіаІ. Одновременно ата¬ 
ке подверглись другие компании, 
причем фактор неожиданности 
и улучшенное вооружение Огасіе 
сделали свое дело—Агдиз ІпбизГгіаІ по¬ 
беждает практически.во всех сражени¬ 
ях. Агдиз развернули полномасштабную 
войну и выигрывают ее на всех фронтах. 
Но чуть позже выясняется, что в войсках 
Агдиз ІпбизЬгіаІ, то есть в соединении 
Огасіе, нет живых солдат — только одни 
компьютеризированные механизмы. 
А еще позже становйтся ясно, что Огасіе 
сами пали жертвой компьютерной сисг 
темы, которую они же обнаружили 
в развалинах древнего поселения ино¬ 
планетян. Эта система называлась 
КеІІег 359. Придя к власти, о на, 
под именем Агдиз, уничтожает все фор- 

















мы биологической жизни. А сами руко¬ 
водители корпорации оказались давно 
уничтоженными, так что их’нельзя ни 
обвинить, ни как-то уговорить. Восхити¬ 
тельной и блестящей компании ІМаЬака 
придется сражаться с. новым врагом 
в гордом одиночестве. Таким образом, 
война компаний оборачивается в войну 
за выживание всего человечества. 

С места в карьер 

Боевые действия разворачиваются 
в самых разнообразных местах: на го¬ 
родских улицах, в подземных шахтах, 
на заводах и даже среди руин инопла¬ 
нетной цивилизации. Кроме того, на ваш 
танк будет действовать целый набор 
"погодных условий’’ — тут вам и радиа- 


самым подробным образом ин¬ 
структируют о том, что от вас 
ожидается и чего следует ожи¬ 
дать вамГ Эти сведения будут 
крайне полезными для пра¬ 
вильной экипировки и комплек¬ 
тации боевой машины. На нее 
можно навесить разное количе 
ство брони или оружия, балан¬ 
сируя между мощью-безопас¬ 
ностью и скоростью-манев¬ 
ренностью. 

Чтобы хоть как-то выде¬ 
литься, нашим друзьям из МаР Эепіиз 
ЗоФѵѵаге пришлось поломать голову. 
Выделиться очень хотелось, ведь руко- 


Как плохо быть одному, 
или почему не следует 
верить незнакомцам 

(для самых маленьких читателей) 

На далекой-далекой планете Наб жил 
мальчик Стенли. У Стенли не было ни от¬ 
ца, ни матери, и был он совершенно 
один-одинешенек. Единственное суще¬ 
ство, которое приветствовало Стенли 
каждое утро, было Небо. "Привет, Небо,” — 
здоровался вежливый Стенли. Но небо 
молчало. 

И Стенли отправлялся гулять по бес¬ 
конечным полям, пустым городам и ог¬ 
ромным лесам планеты. Он завтракал 
огуречными сэндвичами, в изобилии про¬ 
израставшими на всех деревьях планеты 
Наб, и думал: "Ведь должен же быть хоть 
кто-нибудь, с кем можно поделиться эти¬ 
ми великолепными огуречными сэндви¬ 
чами". И добавлял про себя с необычной 
для маленького мальчика решительнос¬ 
тью: “Я должен обыскать все поля и горо¬ 
да, пока не найду его". И так бродил он, 
бродил, но все безрезультатно. И каждую 
ночь, засыпая в одиночестве, Стенли про¬ 
щался со своим единственным другом: 
“Спокойной ночи, Небо,” — говорил он. 
Но небо не отвечало. 

На следующий день Стенли отправ¬ 
лялся во все новые и новые места. Он по¬ 
бывал в Темном Лесу, в Долине Разнооб¬ 
разных Деревьев и на Равнине Пустоты, 
но так никого и не встретил. 

Однажды ночью Стенли увидел пол¬ 
ную луну. “Привет, Луна,” - обратился 
Стенли к ней, — "давай с тобой дружить." 
Но луна почему-то молчала. После этого 
Стенли забрался в Пустыню Скуки и наве¬ 
стил Холмы, Обросшие Колючками. 
Но никого там не встретил. Он был очень 
огорчен. 

И как-то раз ночью Стенли увидел 
падающую звезду. “Привет, Звезда," — 
начал Стенли, но не успел договорить — 
звезда уже пролетела. “Как бы мне хоте¬ 
лось подружиться хоть с кем-нибудь,” — 
подумал Стенли. Он был очень печален. 

А на следующий день Стенли отпра¬ 


вился к Пурпурному Морю. Это было чу¬ 
десное море, переливающееся всеми от¬ 
тенками пурпурного цвета, волны которо¬ 
го так красиво накатывались на берег. 
Стенли долго любовался белыми бараш¬ 
ками волн, а затем произнес: "Привет, 
Море. Меня зовут Стенли. Давай с тобой 
дружить.” 

“Привет, Стенли,” — неожиданно раз¬ 
дался голос. “Ты — море?” — спросил 
удивленный Стенли. “Нет!” - рассмеялся 
голос. Голос звучал очень дружелюбно. 
“Я — Лейтенант Брукс, Особый Имперский 
Пехотный корпус Натаки.” Стенли обер¬ 
нулся и увидел Лейтенанта Брукса. Это 
был очень большой человек с квадратной 
челюстью, одетый в восхитительную зе¬ 
леную форму, украшенную сияющими 
медалями. 

“А что это — корпус?” — вопросил 
Стенли. “Особый Имперский Пехотный 
корпус Натаки предназначен для помощи 
людям в получении того, что они могут 
получить от Натаки. У Натаки есть много 
прекрасных и полезных вещей, но иногда 
людям приходиться разъяснить, что эти 
вещи им необходимы и что Натака может 
им помочь." 

“Наверное, тогда Натака поможет 
и мне. Я так одинок и у меня совсем нет 
друзей. Вы поможете мне найти моих ма¬ 
му и папу?” — спросил Стенли. 

"Сомневаюсь, Стенли. Но я могу стать 
твоим лучшим другом, если ты захо¬ 
чешь," - сказал Лейтенант Брукс. 

“Ух-ты, здорово!” — обрадовался 
Стенли. “Пойдемте есть огуречные сэнд¬ 
вичи, Лейтенант Брукс.” 

И они пошли вдвоем есть огуречные 
сэндвичи. 

Данный рассказ обнаруживается на 
сайте Маб Вепіиа, в районе обитания ин¬ 
формации по СиптеГаІ. Приятный рас¬ 
сказец. Видимо, единственное хорошее, 
что следует ожидать от этого грядущего 
супершедевра жанра асТіоп. 

Рассказ аккуратно и 
старательно перевел 
Александр Ланда 


водитель проекта КеібГі біііагб говорит, 
что такие игры как (Зиаке и Оезсепі; 
в режиме одиночной игры были полной ' 
неудачей. А вот ВиптеТаІ будет выде¬ 
ляться на их фоне совершенно новым 
игровым действом. Каким? Это пока се¬ 
крет, и хочется надеяться, что не для са¬ 
мих разработчиков. Строго говоря, ин¬ 
формации о биптеіаі не очень-то 
и много. А авторы, в основном взахлеб, 
рассказывают о том, как здорово Эй ра¬ 
кета попадает в борт ЗЭ танка и как он 
потом катится, переворачиваясь по Зй 
склону, и падает в Зй лаву (слава Богу, 
наконец-то полное 30, а то остальные 
игры, видимо, как-то до этого не дотя- 
нули...надо же^..]. А об остальном — мол¬ 
чок. Тишина и покой. 

Как бы то ни было, тебе, читатель, 
не стоит ни на секунду ^забывать, что 
ОиптеТаІ — "следующее поколение 
в эволюции трехмерных'игр. ОиптеТаІ 
захватывает игрока и поднимает игро¬ 
вой процесс на невиданную доселе вы¬ 
соту. Игра отличается увлекательнос¬ 
тью, какой ранее не было нигде.” Не за¬ 
бывайте эти слова Безумных Гениев (т.е.. 
Маб бепіиз), авось они окажутся правы. 

' Из реальных же фактов, пожалуй, 
стоит выделить возможность всячески 
переделывать свой танк под текущую 
задачу, что уже одобрено Неаѵу Ѳеаг, 
и режим Нов зеаб как необычный для 
этого жанра вариант тиівіріауег. * 

Александр Ланда, 
Александр Сидоровский 
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зданий. Но не местностью гордятся раз¬ 
работчики, а интерактивном реалистич¬ 
ным окружением — деревья шелестят на 
ветру, а здания можно взорвать или 
разрушить корпусом танка. Физика ми¬ 
ра также продумана — скорость танка 
меняется от типа и наклона местности, 
предусмотрена отдача от выстрелов и 
просчет радиусов поражения и степени 
повреждений в зависимости от исполь¬ 
зуемого оружия. 

Что касается игровой схемы Рапгег 
Соттапсіег, то здесь можно сказать 
следующее. Используется традицион¬ 
ное дерево миссий, объединенных в 
единую кампанию, действие которой 
развиваться в самых разных местах — 
от Северной Африки до России. Обеща¬ 
ется, что в последних миссиях надо бу¬ 
дет управлять уже не только собствен¬ 
ным танком,но и подразделением в це¬ 


лом, с возможностью переключения на 
любой танк подразделения. 

Наблюдать за окружающим можно 
будет с любого из мест экипажа — води¬ 
тель, командир в башне, орудийный 
стрелок или пулеметчик. Не забыты и 
камеры внешнего обзора, дающих вид 
на поле бое спереди, сзади и сверху. 
Кроме собственно танковый боев в игре 
ожидаются и другие сюрпризы — мин¬ 
ные поля, артиллерийские обстрелы и 
воздушные налеты, а также атаки пехо¬ 
тинцев. Последнее весьма занятно. 

Рапгег Соттапсіег обещает быть 
достаточно реалистичным и историчес¬ 
ки достоверным танковым симулятором. 
А если вспомнить, что как раз Вторая 
Мировая война была тем полигоном, в 
котором теория танковой войны прохо¬ 
дила проверку практикой, то сесть за 
рычаги Рапгег Соттапсіег будет особо 
любопытно. 

Петр Скулачев 


Рынок боевых симуляторов прочно 
занят разнородными самолетами и вер¬ 
толетами. Иногда в него попадают кос¬ 
мические корабли или подводные лодки. 
А вот с танками — беда. Редко-редко на 
утыканное после бомбометания ворон¬ 
ками и усеянное догорающими облом¬ 
ками истребителей поле брани выезжа¬ 
ет лязгающая гусеницами неповоротли¬ 
вая, покрытая бронею пушка. Оно и по¬ 
нятно — ведь свободы перемещения у 
игрока-танкиста гораздо меньше, бое¬ 
вые приемы — однообразней: скрыться 
за складками местности да неожиданно 
развернуться. Плюс к тому, оказывает¬ 
ся, что управлять виртуальным танком 
гораздо сложнее — мало кто из игроков 


умеет, например, так синхронно управ¬ 
лять гусеницами и башней, чтобы танк 
выписывал петли и при этом сохранял 
прицел. Кроме общего порыва ведущих 
разработчиков к симулированию М1А, 
никто за бронетехнику не берется. 

Однако наступило 
время появления нови¬ 
нок, и вот 381 анонсирует 
Рапгег Соттапсіег. В 
этой игре вы переноси¬ 
тесь во времена Второй 
Мировой войны и можете 
выступать как на стороне 
вермахта, так и на сторо¬ 
не союзников, в том чис¬ 
ле и советов. 351 тради¬ 
ционно уделяет 
много внимания 
исторической до¬ 
стоверности, 
вспомните хотя бы 
номера дивизий в 
Рапгег бепегаі — тактико-техни¬ 
ческие характеристики и внеш¬ 
ний вид танков полностью соот¬ 
ветствуют историческим анало¬ 
гам. Традиционно по миссиям и 
кампаниям можно будет получить 
подробную историческую справ¬ 
ку. 

Графика Рапгег Соттапсіег 
обещает быть достаточно непло¬ 
хой. Рендеринг местности, нало¬ 
жение текстур и расчет освещен¬ 
ности происходит в реальном 
времени. При нанесении повреж¬ 
дения какому-либо объекту, не 
важно танку или участку местно¬ 
сти, меняются текстуры объекта в 
зависимости от величины ущер¬ 
ба. Собственно местность несет 
элементы рельефа — складки, 
холмы, овраги, озера и так далее, 
куда можно по разным причинам 
заехать. Кроме того, предусмот¬ 
рено отображение природных и 
не очень эффектов, затрудняю¬ 
щих обзор, таких как туман, дым¬ 
ка и чад от разрывов или горящих 
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І-осІе Риппег — сколько воспомина¬ 
ний и добрых улыбок может вызвать 
у бывалых геймеров одно только упоми¬ 
нание этой игры! Когда-то, в далекие 
80-тые, весь играющий мир резался 
и рубился в нее, порой даже забывая про 



л І осіе Ниппег в прошлом. 


еду или сон. Несмотря на полное отсут¬ 
ствие завязки или сюжета — единствен¬ 
ной целью этого незамысловатого че¬ 
тырехцветного творения было провести 
человечка через лабиринт, избегая 
встреч с плохими человечками и попут¬ 
но собирая сокровища, — І_обе Риппег 
пользовался бешеной популярностью. 
С точки зрения сегодняшнего дня ка¬ 
жется - что в этой игре могло быть 
столь необычного или привлекательно¬ 
го? Но в те годы І_обе Риппег обладал 
каким-то особым очарованием, застав¬ 
лявшим немедленно садиться за игру 
и неотрываясь провести за ней не¬ 
сколько часов подряд. 

Компания Ргезаде Зойѵѵаге, видимо, 
учитывая новомодное “возвращение 
к корням”, царящее в индустрии ком¬ 
пьютерных игр, объявила о работе над 
проектом І_обе Риппег 2, призванным 
отметить пятнадцатилетие со времени 
создания своего великого прародителя. 

Суть оригинального 1_обе Риппег ос¬ 
талась в неприкосновенности. Вам 
по-прежнему предстоит бегать по ог¬ 
ромным уровням, одновременно караб¬ 
каясь по лестницам, собирая маленькие 
ящички с сокровищами и убегая от пре¬ 
следующих вас противников. Но какие 


огромные перемены произошли в стиле 
и самом оформлении игры! Прежде 
всего хочется отметить появление хоть 
какого-то сюжета, поскольку в І_обе 
Риппег 2 совершенно точно будут при¬ 
сутствовать видеовставки между уров¬ 
нями. Также — можно рассмат¬ 
ривать это как дань современно¬ 
сти — в игре появилась возмож¬ 
ность выбора между мужским 
и женским персонажами. 
Ни в коем случае нельзя забы¬ 
вать и про графику — она стала 
16-битной, а вместо жалких че¬ 
тырехцветных лабиринтов перед 
вашим взором предстанут слож¬ 
ные трехмерные модели уров¬ 
ней, наполненные самыми по¬ 
следними достижениями игро¬ 
вой мысли, а именно - полу- 
- прозрачными текстурами, точеч¬ 
ными источниками света, пространст¬ 
венными искажениями и всякое прочее. 
“Представьте себе, как выглядит ОіаЫо... 
изометрический вид на поле боя 
и спрайтовые модели персонажей... вот 
что мы сделали,” - говорит Скотт Мат- 
теус [ЗсоК МаШіеѵѵз), продюсер проек¬ 
та. — “Если, конечно, не считать того, что 
мы добавили третье измерение для воз¬ 
можности передвигаться в шести на¬ 
правлениях... просто представьте, как 
выглядит недостроенное тридцатиэтаж¬ 
ное здание.” 

Для того, чтобы сделать игру более 
захватывающей, разработчики ввели 
в нее около 60 различных новых эле¬ 
ментов, среди которых будут бомбы, ла¬ 
зерные бластеры, закрывающиеся на 
ключ двери и всевозможные погодные 
факторы, типа дождя или тумана. Также 
не забыты и роѵѵег-ир'ы для вашего 
персонажа — нечто загадочное, скрыва¬ 
ющееся под названием “сіоак о? таб 
топк”, а также способность к временной 
трансформации. 

Однако половина всех этих нов¬ 
шеств осталась бы неиспользованной, 
если бы вам пришлось иметь дело толь¬ 
ко с компьютерными противниками — 
как ни крути, а качественный АІ в играх 
сейчас редкость. Именно для этого 



в 1-обе Риппег 2 будет введен режим 
тиіьіріауег, позволяющий играть по ло¬ 
кальной сети или через Интернет. 

Но и словно бы всего этого недоста¬ 
точно, Ргезаде ЗоШ/ѵаге еще обещает 
снабдить каждую копию игры бесплат¬ 
ным редактором, с помощью которого 
вы сможете изменить на собственный 
вкус любую головоломку в игре или со¬ 
здать новый уровень. 


Ну что ж, вроде и все, и осталось 
только назвать дату выхода сего ремей¬ 
ка — приблизительно сентябрь этого го¬ 
да. Впрочем, вполне вероятно, что игра 
все-таки задержится в разработке, 
и увидим мы с вами сие творение еще 
очень нескоро. А хотелось бы, откровен¬ 
но говоря, очень бы хотелось... 



Тимур Хайдапов 
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2419 год. Землей управляют огром¬ 
ные корпорации, поделившие основные 
сферы влияния. Голод, болезни, мед¬ 
ленное вымирание цивилизации. Имен¬ 



но это и заставляет человечество бо¬ 
роздить космические просторы в поис¬ 
ках новых, пригодных для обитания ми¬ 
ров. Вы выступаете в роли Энрики Хейс, 
командира боевого подразделения кор¬ 
порации Крэйвен. Вашим новым зада¬ 
нием является исследование и опреде¬ 
ление пригодности для колонизации 
седьмой планеты в системе Эпериан, 
и это задание должно стать очередным 
шагом в столь успешно движущейся ка¬ 
рьере. 

Поступил отчет об информации, по¬ 
лученной с исследовательского зонда, 
пропавшего при неизвестных обстоя¬ 
тельствах на седьмой планете системы 
Эпериан. Электронная система искусст¬ 
венного интеллекта зонда классифици¬ 
ровала эту планету как пригодную для 


колонизации. После передачи инфор¬ 
мации контакт с зондом был бесследно 
утерян. Но перед предполагаемой гибе¬ 
лью зонд, который к этому времени уже 
достаточно низко опустился над поверх¬ 
ностью планеты, передал сообщение об 
обнаружении следов разумной жизни. 
Мы не одиноки во вселенной... 

...Энрика Хейс нервно ерзала в крес¬ 
ле. Она уже дважды перечитала содер¬ 
жимое странного файла, который некий 
доброжелатель, пожелавший остаться 
неизвестным, оставил для нее в системе 
электронной почты еще утром. Содер¬ 
жимое письма явно свидетельствовало 
об обитаемости недавно открытой пла¬ 
неты. Энрику терзали сомнения, она, как 
женщина, обладающая большими на¬ 
выками, опытом и достигшая приличных 
высот в карьере, понимала всю серьез¬ 
ность происходящего. Обнаружение 
пригодной для обитания планеты, вне¬ 
запное исчезновение зонда, сведения 
об обитаемости Эпериан 7, и теперь это 



торые Энрика обязана успешно выпол¬ 
нить. Но на этот раз на карту будет по¬ 
ставлена не только ее карьера. 

На гребне волны 

Относительно молодая компания 
І\Іоѵа5Іогт была основана в 1996 году 
со скромной целью в будущем стать 
крупнейшим европейским разработчи¬ 
ком игр. На данный момент коллектив 
команды состоит всего из десяти чело¬ 
век, но в ближайшее время, планируется 
серьезное расширение компании. Сей¬ 
час ЫоѵавЬогт занимается разработкой 
своей первой игры под названием 
Вепезів: Арегіап 7. 

Вепезіз: Арегіап 7 предлагает до¬ 
вольно популярное сегодня сочетание 
стратегии в реальном времени и асйоп. 
Вы командуете отрядами различных ви¬ 
дов техники, причем как наземной, так 
и воздушной. Или же непосредственно 
управляете одним из юнитов. В страте¬ 
гическом аспекте разработчики обеща¬ 
ют обилие всевозможных тактических 
маневров, всесторонне учитывающих 
влияние ландшафта. Например, вы смо- 
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письмо, подтверждающее всю эту ин¬ 
формацию. Соединив вместе звенья об¬ 
разовавшейся загадочной цепочки со¬ 
бытий, Энрика пришла к выводу, что 
медлить больше нельзя. Слишком вы¬ 
сока цена в развернувшейся глобальной 
космической игре... Сосредоточившись 
и поправив упавшую прядь волос, она 
вызвала по каналу срочной связи пре¬ 
зидента корпорации Крэйвен... 

Такова завязка бепезіз: Арегіап 7. 
И далее нас с вами ожидает набор мис¬ 
сий и целый комплекс мероприятий, ко- 

ОГО МИРА 


жете обойти противника за горным 
хребтом и неожиданно прямо со скал 
обрушить на него свое мобильное под¬ 
разделение. Раненую пехоту можно бу¬ 
дет подбирать транспортами и достав¬ 
лять в полевой госпиталь. Также плани¬ 
руется наличие командиров взводов, 
которых по ходу игры можно будет тре¬ 
нировать и обучать, развивая их ехрегі- 
епсе роіпЬз. 

Сладко стелят 

Как и принято, разработчики очень 
оптимистичны и щедро раздают обеща¬ 
ния. По их мнению, оригинальный 30 
движок, построенный на Ореп 6Ц про¬ 
изведет революцию на рынке игровых 
технологий. Тут и многоцветные источ¬ 
ники освещения, и детализированный 
ландшафт, и "невероятно высокий АГ. 
Как и принято, мы великодушно подо¬ 
ждем до выхода игры, да и посмотрим 
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Люди издавна стремились в космос. 
Их влекли неведомые дали. А еще они хо¬ 
тели встретить братьев по разуму. И вот 
как-то раз команда исследователей об¬ 
наружила скелеты неких тварей, которые 
не были представителями земной фауны. 
Члены команды, не имевшие до того дел 
с чужими формами жизни, считали, что 
скелет — это груда костей, остающаяся 
после гибели организма и разложения 
мягких тканей. Но мнение землян оказа¬ 
лось ошибочным — а “кости” оказались 
очень даже живыми. Кроме того, их наст¬ 
роение было вовсе не дружелюбным. 
Скорее наоборот. А может, им просто хо¬ 
телось кушать. 

Как бы то ни было, а в скором време¬ 
ни твари принялись разрушать базы зем¬ 
лян на близлежащих планетах. Спастись 
ужалось лишь нескольким счастливчи¬ 
кам. Они и рассказали человечеству об 
ужасных существах, прозванных “скеле¬ 
тами” за свою редкостную костлявость. 

Земные ученые, немного поразмыс¬ 
лив в своих земных лабораториях, при¬ 
шли к выводу, что “скелеты” — это инсек- 
тоиды, пришельцы из созвездия Гидры. 
Существа, не приемлющие иных форм 
жизни, кроме своей, и беспощадно унич¬ 
тожающие любую биомассу. Над челове¬ 
чеством нависла вполне и даже очень 
глобальная угроза. 



Разумеется, человечество надобно 
выручать. Была срочно сформирована 
команда спасителей — космических ком¬ 
мандос. Понятное дело, им и поручили 
уничтожить гидрианцев. Насовсем. И как 
итого всему сказанному, ОиіѴѴагз — это 
явный Зй асііоп с жиденькими элемента¬ 
ми стратегии. 

Вы командуете отрядом бойцов, об¬ 
лаченных в суперсовременные боевые 
скафандры. На вооружении у них состоят 
автоматические винтовки, гранаты, раке¬ 
ты. Кроме того, скафандры снабжены ре¬ 
активными ранцами, которые дают воз¬ 
можность передвигаться и в вертикаль¬ 
ной плоскости. Играете вы за командира 
взвода; вид на происходящие события 
осуществляется либо от первого, либо от 
третьего лица. Цель мы уже определили — 
тотальное изничтожение гигантских ин- 
сектоидов. Ваши коллеги по отряду вою¬ 
ют самостоятельно, их действиями уп¬ 
равляет АІ. 

Вся стратегия сводится к возможнос¬ 
ти выбрать численность отряда, но не бо¬ 
лее семи человек, и распределить между 
бойцами имеющееся снаряжение. И сно¬ 
ва в бой. К слову, на всю игру дается ог¬ 
раниченное количество коммандос. Если 
все они погибнут, то вам придется выпол¬ 
нять миссии одному, что является прак¬ 
тически нереальным. 

ОиЬѴѴагз состоит из последователь¬ 
ных миссий. Сражаться вам предстоит на 
разных планетах - везде, где обитают ги- 
дрианцы. Соответственно, ожидаются 
и разнообразные ландшафты—тропиче¬ 
ские леса, каньоны, туннели, глубокие 
кратеры. И ландшафт, и персонажи будут 
трехмерными и полигонными — впрочем, 
это уже неписаный стандарт 30 асйоп. 

В целом, создается впечатление, что 
ОиТѴѴагз будет представлять собой некий 
аналог ІпсиЬаЬіоп в реальном времени 
или тот же ЗТагзЬір Тгоорегз. За тем ис¬ 
ключением, что вашему непосредствен¬ 
ному управлению доступен только один 
боец - командир. А кроме того, почти все, 
что вы прочли выше про миссии и сюжет, 
особого значения не имеет, так как игра 
ориентируется прежде всего на тиіііріау- 
ег. 1/1 на этом разговор про ОиТѴѴагз мож¬ 
но заканчивать. 

Олег Полянский ака Оосіог 
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ПезсеіЛ 


Ргее Брасе - Тйе Сгеаі Шаг 



Жанр 
Издатель 
Разработчик 
Дата выхода 


Космический симулятор 
ІпСегрІау 

ѴоІіСіоп ІпсогрогаЬесІ 
Весна 1998 года 
\Л/іпсіо\л/5 95 


В “Навигаторе” №8 мы уже со¬ 
общали о довольно интересном для 
игроков событии, а именно — о раз¬ 
делении команды РагаІІах на два 
самостоятельных коллектива. 
И каждый и них ведет работы над 
играми серии ОезсепТ. Если гово- 


чество ведет жестокую интерпла¬ 
нетную войну с расой, величающей 
себя Ѵазибап. И война, надо ска¬ 
зать, идет не совсем удачно для лю¬ 
дей. Инопланетяне берут и числен¬ 
ностью, и, что более важно, техниче- 


рить точнее, то ОиСгаде 
ЕпТегіаіптепС занимается 
непосредственным продол¬ 
жением под соответствую¬ 
щим названием ОезсепЬ щ 
Вы в роли тоГО~5ке персонажа 
продолжаете борьбу с робо¬ 
тами в окружении раз¬ 
личных промышлен¬ 
ных объектов — горно¬ 
добывающих шахт, пе¬ 
рерабатывающих за¬ 
водов и так далее. 

Но главное не это, а то, 
что третья.серия будет пост¬ 
роена на совершенно новом 
движке, про который ходят 
слухи, что это “нечто супер”. 

К сожаленинрГ игра появится 
только к нфнцу сего года, 
а посему ничего, кроме нико¬ 
му не нужных предположений, 
мы сообщить про нее не мо¬ 
жем. Дабы вы могли соста¬ 
вить себе некоторое впечат¬ 
ление о настоящем третьем 
Оезсед^, мы приводим не- 
скол^жо 'бйриншотов — это 
вед та "инфррмрция”, которой 
мы можем похвастаться іуа 
сегодня, если исключить до 
сужие размышления разра¬ 
ботчиков и марсу роющихся 
вокруг проекта слухов/ і 
Зато вторая игра, ДезсепЪ: 
Ргее Брасе — ТНе бгѳаТ Ѵуаг, 
разрабатываемая ѴоІішгІУ^ 
ІпсогрогаТесІ, появится в са¬ 
мое ближайшеефремя. Ѳ ней 
мы и поговорим. 


Хрупкий альянс 

ОезсепТ: Ргее Брасе при¬ 
надлежит к довояедо дефи¬ 
цитному жанру космических 
симуляторов с хорофим сю¬ 
жетом и отменной графикой. 
Сюжет у игры такой. Вот уже 
пятнадцать лет, как челове- 


ским оснащением. Их корабли несут 
лучшее оружие и несравненно луч¬ 
ше защищены. Теряя одну колонию 
за другой, люди вынуждены отсту¬ 
пать. И неизвестно, чем бы все это 
моіѴю закончиться, если бы не по¬ 
явление на сцене третьей силы. Та¬ 
инственная раса БИіѵап внезапно 
вмешивается в конфликт, уничто¬ 
жая без разбора корабли обеих 
враждующих сторон. Как обычно, вы 
вступаете в игровое действо зеле¬ 
ным пилотом, и как обычно, вам 
предстоит карьера крупного воена¬ 
чальника и спасителя вселенной. 

Разработчики уделяют при¬ 
стальное внимание однопользова¬ 
тельской игре. Аналогично ѴѴіпд 
Соттапбег I—III (но не РгорМесу), 
сюжетная линия ОезсепС: Ргее 
Брасе непосредственно зависит от 
ваших успехов или неудач. Нели- 
ф^эйное развитие не только приводит 
к / различным видеороликам, 
но и "к изменению политической об- 
станЪвки в игре в целом. Ваши не¬ 
давние союзники, например, могут 
разорвать союз и выступить против 
землян. Каждый раЭгв случае новой 
игр(іГ иОжно своими действиями вы¬ 
бирать различный сюжет: количест¬ 
венно б^дффколо тридцати миссий, 
но из-за нелинейности прохожде¬ 
ния истинное число заданий ока¬ 
жется раза, в два-три больше. 
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И техническое оформление 

Конечно, потеснить ѴѴСР, абсо¬ 
лютного лидера жанра, можно толь¬ 
ко располагая соответствующей 
технологией. Очевидно, что у Ѵоіійоп 
она есть. Движок для ОезсепЬ: Ргее 
Зрасе абсолютно оригинален и не 
имеет с ОезсепЬ ничего общего. 
Движок активно использует ММХ 
команды и поддерживает интер¬ 
фейсы ВІісІе или ОігесСЗО. А еще он 
будет рад АѲР шине — некоторые 
текстуры настолько велики, чтогта-Ѵ 
кое решение для них будет огіти- 
мальным. Скрины активно Под¬ 
тверждают самые радужные Про¬ 
гнозы — модели истребителей про¬ 
сто великолепны, текстуры стиль¬ 
ные и красивые, а добавьте к.этому 
все прелести 30 акселераторов, 
и вы получите если н&,ѴУДР-кіІІег, 
то очень серьезного конкурента. 

Не следует забывать и про от- 


Пеыепі III 


(тг№ 


Более того, в течении миссии вы 
не привязаны к четкому маршруту 
или указаниям. Задания можно вы¬ 
полнять любыми способами, можно 
даже возвращаться на базу за бое¬ 
припасами или для ремонта, после 
чего продолжать полет. Всего, кста¬ 
ти, на ваш выбор будет предостав¬ 
лено 20 типов истребителей: от лег¬ 
ких одноместных до тяжелых, где 
трудности управления с вами делит 
второй АІ пилот или стрелок. А в ко¬ 
смосе предстоит встретиться и с ис¬ 
требителями противника, и с транс¬ 
портниками, и с огромными линей¬ 
ными кораблями — типа Місіѵѵау 
в ѴѴСР. И еще одна немаловажная 
деталь. По мере прохождения 
ОезсепТ: Ргее Зрасе, вы получаете 
воинские звания, а вместе с ними не 
только доступ к новому вооружению, 
но и возможность самостоятельно 
планировать выполнение миссий. 
Это подразумевает формирование 
боевых групп, определение их чис¬ 
ленного состава, а также тоф, 
на каких машинах им предстоит ле¬ 
теть. 


сутствие у ѴѴіпд Соттапсіег 
возможности тиійріауег. 
Оезсепі;: Ргее Зрасе содержит 
всевозможные опции — это 
и совместная компания до 
16-ти человек, и командные 
игры — сігп или вариации СТР. 
Доступны сражения по ло¬ 
кальным сетям или через Ин¬ 
тернет по системе кли¬ 
ент-сервер. И конечно, игра 
комплектуется редактором 
миссий, которым пользовались са¬ 
ми разработчики — сегодня 
это почти обязательное тре¬ 
бование. 

...А Чведь правда. 

У ОезсепТ: Ргее Зрасе есть 
практически Все, чтобы ,не 
только потеснить с трона аб¬ 
солютного лидера' — ѴѴіпд- 
Соттапсіег, но и обойти его 
по всем статьям. Почти на¬ 
верняка произойдет именно 
так. Даже не нужно говорить 
тф-нибудь типа “подо- 


ждем-увидим”. Скрины говорят са¬ 
ми за себаГ’История тоже вроде хо¬ 
роша. Игра практически обречена 
на успех, тем более, что прочие про¬ 
екты типа ТНе ІОЪН РІапеС что-то 
задерживаются. Уж скорее бы 
ОезсепТ: Ргее Зрасе появился в про¬ 
даже. Скорее... 

Александр Ланда 
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Жанр Зй асйоп + асІѵепЬиге 
Издатель Ассіаіт 
Разработчик Ідиапа 
Дата выхода Второй квартал 1998 года 
ѴѴіпсіоѵѵв 95 


Мы живем в небывало интерес¬ 
ное время, когда любая удачная 
идея, получившая коммерческий 
успех и признание публики, немед¬ 
ленно подхватывается и беспар¬ 


донно тиражируется или копирует¬ 
ся. Процедура эта длится до тех 
пор, пока набившие оскомину бес¬ 
конечные клоны не лопаются как 
мыльные пузыри. 

Подобное происходит и в жанре 
Зй абѵепЬиге. И это заставляет 
быть более разборчивым в отсеи¬ 
вании интересных разработок от 
девяностопятипроцентного втор¬ 
сырья. На этот раз на предстоит 
рассмотреть Збасіоѵѵтап, анонси¬ 
рованный известным издателем 
Ассіаіт как “новый шаг в развитии 
абѵепТиге”. Того самого жанра, 
в котором безраздельно правит 
юная особа Лара К. 


Безусловно, столь смелые за¬ 
явления нельзя просто так остав¬ 
лять без внимания и всестороннего 
подробного ознакомления. К ним 
и перейдем. 

Мир двух измерений 

По традиции разработчи¬ 
ков из Ідиапа, сюжет 
ЗНасіоѵѵтап основывается 
на комиксах, но адресован¬ 
ных более взрослой и зрелой 
аудитории, чем, скажем, тот 
же Тигок. Игровое окружение 
ЗНасІоѵѵтап довольно мрач¬ 
но, его образуют два изме¬ 
рения: мир Жизни и, соот¬ 
ветственно, мир Смерти. 
Первый мир — это наш с ва¬ 
ми нормальный мир: голубое 
небо, зеленый лес, чирикающие 
птички и прочие приятственные ат¬ 
рибуты безмятежной жизни. К со¬ 



жалению, этот радостный мир уже 
не доступен большинству обитате¬ 
лей мира Смерти, навсегда 
ушедших из жизни. Они — 
жертвы убийств, произо¬ 
шедших в нашем мире, где 
они ранее и проживали. Те¬ 
перь они обрели в мире 
Смерти свое второе сущест¬ 
вование. 

То, что открывается взору 
несчастного, попавшего 
в мир Смерти, не представ¬ 
ляется и в самых страшных 
ночных кошмарах. Это и ме¬ 
чущиеся в агонии ужасные 


^ Ші .лт. 


\ % 





твари, ранее жизнелюбивые люди, 
а теперь монстры, и реки крови, 
и стены из кровоточащей плоти, 
и многое-многое другое. Ассіаіт 
не раскрывает пока всех карт, 
но обещает создать свою версию 
настоящего Ада. Не меньше. 

Профессор убийца или 
убийца-профессор? 

Вы выступаете в роли Микаэля 
Лероя, человека, обладающего 
уникальной особенностью переме¬ 
щаться между двумя вышеописан¬ 
ными мирами. Помимо этой заме¬ 
чательной способности, на Микаэ¬ 
ля возложена миссия очистителя 
обоих миров от скверны. В нашем 
мире Жизни скромный профессор 
колледжа на самом деле является 
отлично подготовленным охотни¬ 
ком за серийными убийцами и про¬ 
чими маньяками. Но Лерой не ос¬ 
тавляет мерзавцев в покое и после 
их смерти. Он перемещается за ни¬ 
ми в противоположный мир, где 
и уничтожает их окончательно, 
не оставляя шансов на дальнейшее 
возрождение. Понятно, что обыч¬ 
ное оружие неэффективно в мире 
Смерти, поэтому там Микаэль ору¬ 
дует особой магией. 

Эффекты превыше всего 

Ідиапа анонсирует для 
ЗИасІоѵѵтап массу “новых, ранее не 
имевших место головокружитель¬ 
ных эффектов”. Совершенно по¬ 
нятно, что основной упор будет сде¬ 
лан на всевозможные визуальные 
спецэффекты, связанные с приме¬ 
нением оружия, магии или их ком¬ 
бинации. Именно это и стало конь¬ 
ком Тигок, и разработчики не соби¬ 
раются сходить с проторенной до¬ 
рожки. В игре используется модная 
реализация моделей монстров, 
благодаря которой можно будет от¬ 
стреливать у них любые части тела 
и в любой последовательности. 
Внимательный читатель сам мне 
подскажет название такой систе¬ 
мы. Правильно — иерархическая, 
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о ней мы говорим, наверное, в каж¬ 
дой второй статье про асГіоп. Что 
делать — веление времени, и ни 
один разработчик не желает отста¬ 
вать от прогресса. 

Ідиапа старается создать уни¬ 
кальную атмосферу, уделяя чрез¬ 
вычайное внимание всевозмож¬ 
ным мелочам — тут птичка проле¬ 
тит, там при выстреле гильзы сы¬ 
пятся. Возможно, это вам кажется 
несущественным, а вот разработ¬ 
чики придерживаются совершенно 
иного мнения. В любом случае, 
в Тигок это выглядело довольно 


уместно, почему бы не быть 
и в следующей игре?.. 

Обещания очередной услады 
для глаз подкреплены довольно 
милыми скриншотами. Однако из¬ 
вестны случаи, когда для возбуж¬ 
дения ажиотажа вместо всамде¬ 
лишных игровых скринов демонст¬ 
рировались понаклепанные в гра¬ 
фических редакторах картинки. 
С подобной ситуацией мы уже 
встречались в ІІпгеаІ, когда восхи¬ 
щения по поводу удивительной гра¬ 
фики рассеялись после прохожде¬ 
ния информации об использовании 


Зй редакторов при создании 
скриншотов... 

В отличие от предыдущей рабо¬ 
ты — Тигок, изначально реализо¬ 
ванной для телеприставки и потом 
портированной на РС, Збабоѵѵтап 
изначально рассчитывается для 
персоналки. Похоже, что 
Ідиапа/Ассіаіт желают стать не 
только конвертатором, но и видным 
разработчиком игр для РС. 

ІМипо 


ТПе Етрегог’8 Гигу 


Жанр ЗІЭ асйоп 

Издатель распространяется бесплатно 
Разработчик 6КАТ 
Дата выхода Весна 1998 года 
ѴѴіпбоѵѵз 95 


Вот и появилась информация 
о первом пользовательском 
абб-оп для йагк Рогсез II: бебі 
КпідЫ;. Как хорошо известно, такие 
вещи случаются с (Зиаке сплошь 
и рядом, но пока никто не анонси¬ 
ровал проекты,связанные с созда¬ 
нием дополнительных уровней, мо¬ 
делей и скриптов для 6І\І. Связано 
это прежде всего с тем, что все 
средства для подобной работы еще 
не вышли из стадии бета-тестов, 
а проще говоря — они еще очень 
сырые. Взять хотя бы редактор 
уровней 6ЕО. Его версия 0.3 неве¬ 
роятно недоделана и полна всячес¬ 
ких багов. Поэтому условия, мягко 
говоря, не способствуют творчест¬ 
ву. 

И поэтому тем более 
интересно, что команда 
б КАТ объявила о пол¬ 
ным ходом ведущихся 
работах над проектом 
Тбе Етрегог’з Ригу. Это 
не только сборник но¬ 
вых миссий, но факти¬ 
чески новая игра. Дей¬ 
ствие ее происходит 
планете Хот, на секрет¬ 
ной базе Повстанцев. 

Именно на той, которую 
активно штурмуют им- 


перцы в пятом эпизоде "Звездных 
Войн”. Вы играете за молодого сол¬ 
дата Повстанцев — Данте Кастера. 
Во время экстренной эвакуации 
базы к вам случайно попадает ин¬ 
формация о том, что один из высо¬ 
копоставленных офицеров Сою¬ 
за — шпион Империи. И сейчас он 
направляет войска прямо в ловуш¬ 
ку, устроенную имперцами. Данте 
решает во что бы то ни стало оста¬ 
новить деятельность предателя, 
пока армия Повстанцев не потер¬ 
пела окончательное поражение. 

Юные энтузиасты из 6КАТ пла¬ 
нируют создать новый набор вра¬ 
гов и монстров, новые модели кос¬ 
мической техники и транспорта, 
абсолютно новое ору¬ 
жие и звуковые эф¬ 
фекты. Конечно же, из¬ 
менения коснутся 

и специальных воз¬ 
можностей главного 
героя — Силы. Пока не¬ 
известно, будут ли в иг¬ 
ре присутствовать дру¬ 
гие Джедаи, а если бу¬ 
дут, то какие, но зато 
известно, что абб-оп 
будет построен на улуч¬ 
шенном движке 

МузЬегіез оТ Зібп с воз¬ 



можностью пользоваться любым 
транспортом, с новыми видеоэф¬ 
фектами и с улучшенным АІ про¬ 
тивников. 

Самое же главное, видимо, то, 
что Тбе Етрегог’з Ригу будет рас¬ 
пространяться через Интернет аб¬ 
солютно бесплатно. Хорош почин — 
и хотелось бы со всей искреннос¬ 
тью пожелать команде б КАТ успе¬ 
ха. 

Александр Ланда 
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Жанр Зй аркада 
Издатель ІпЪегрІау 
Разработчик Ріхеіодіс І-ітіСесІ 
Дата выхода Весна 1998 года 
ѴѴІпсІоѵѵз 95 


эіюЛіплг агріог 

Тііе І а5І ИѴаггіог 


Сгіте КІІІег — очередной проект, разра¬ 
батываемый одновременно для РІауЗіайоп 
и РС. Явление это обьясняется, как правило, 


бескорыстной любовью издателей к не¬ 
большим, но очень красивым зеленым бу¬ 
мажкам производства США. Но об этом 
позже. 

На это раз вас переселяют в ме¬ 
гаполис будущего, где распоясалась 
преступность, да и мафия тоже дает 
о себе знать. Вы — полицейский, но не 
простой, а хороший. То есть верный 
букве закона. А всякий хороший по¬ 
лицейский, патрулирующий улицы го¬ 
рода на своем летающем чудо-мото- 
цикле, обязан всячески помогать на¬ 
селению и совершать хорошие по¬ 
ступки — переводить бабушек через 
дорогу, кормить бездомных собачек, 
стрелять в бандитов и так далее. Сло¬ 
вом, вы должны блюсти покой мирных 
граждан. А вот граждане, неблаго¬ 
дарные, не всегда бывают рады со¬ 
трудничеству с полицией. Скажем, ес¬ 


Жанр 30 асЬіоп 
Издатель ВТ ІпЬегасЬіѵе 
Разработчик ІгФегпо Іпіегасйѵе 
Дата выхода Второй квартал 1998 года 
ТО5 


Если вы помните, то Збабоѵѵ ѴѴаггіог по¬ 
явился с невероятным опозданием, да к то¬ 
му же был построен на совершенно уста¬ 
ревшем к тому времени движке ВиіМ. Надо 
думать, что вследствие этого игра не полу¬ 
чила большого признания широких игровых 
масс. Хотя и вызвала некоторый интерес 
у части поклонников дюкинистского на¬ 
правления. Скорее всего, именно для них 
предназначен разрабатываемый командой 
ІпТегпо Іпіегасйѵе абб-оп под названием 
ЗНабоѵѵ ѴѴаггіог: Тйе йазЬ ѴѴаггіог. 

Что забавно, большинство фирм, выпу¬ 
стивших свои игры на движке Виііф уже пе¬ 
решли на более совершенные технологии. 
В частности, МопоІІІй делают ВІооб 2 уже на 
собственном Кгесі Епдіпе, а Хабгіх и Зй 
Реаітв вообще повернулись в сторону 
(Зиаке. Отсюда следует, что проект ТЬе ІавЬ 
ѴѴаггіог и вправду станет последним солда¬ 
том [ѵѵаггіог], отстаивающим честь движка 
Виііб. Но довольно о грустном. Поглядим, что 


же конкретно планируется в данной разра¬ 
ботке. 

А планируется в ней очередная встреча 
с тем же весьма колоритным персонажем — 
татуированным По Вангом. Разработчики 
перерисовали все старое оружие, в частно¬ 
сти меч, Узи, зріке ЬотЬ и гаіідип, и добави¬ 
ли новое, например, огнемет и двустволку. 
Переработке подверглись и другие прият¬ 
ные мелочи. Скажем, сжимаемое рукой 
Ванга сердце монстра выглядит теперь, ес¬ 



ли вы не уступаете дорогу водителю грузо¬ 
вика, то последний может начать стрельбу 
по вашей доброй спине или попросту вомнет 
эту добрую спину в асфальт. Такие, видать, 
нравы будущего. 

Разработчики обещают двадцать неве¬ 
роятно захватывающих миссий — от просто¬ 
го патруля до погони за торговцами людьми. 
Много оружия. Динамичные поединки с пре¬ 
ступниками. И, самое главное, специально 
для нас разработчики не поленятся и сдела¬ 
ют трехмерное окружение! Потрясающе. 

Одним словом, спасибо, что игра будет 
на РС. Мы ее невероятно ждали. Кстати, вы 
купили 30 карту? Если нет, то забудьте 
о Сгіте КІІІег как о кошмарном сне. 

Возвращаясь к вышеподнятой теме, на¬ 
до сказать, что игры типа Сгіте КІІІег ориен¬ 
тированны в первую голову на приставочни- 
ков, так как другие жанры на РІауЗЬайоп 
почти не проживают. А вот ценность подоб¬ 
ных аркад для владельцев РС, при невероят¬ 
ном богатстве игровых жанров и, тем более, 
аналогичных игр, весьма сомнительна. 
Но издатели рассчитывают на авось — вдруг 
это будет хит, тут же выстроится очередь 
в кассу, тут же появится спрос на РС. Но по¬ 
ка такие номера прошли с невероятно ма¬ 
лым количеством игр — ТолпЬ Наібег, 
С-Роіісе и наверняка Рогзакеп. А Сгіте 
КІІІег — вариация на тему С-Роіісе, и можно 
почти точно сказать, что довольно бледная 
и минимально привлекательная. 

Александр Ланда 


ли можно так выразиться, более привлека¬ 
тельно. 

Про монстров можно говорить с мень¬ 
шей уверенностью, но те, что запечатлены 
на скринах, не отличаются особой экстрава¬ 
гантностью. Они неизменно следуют тради¬ 
циям ЗНасІоѵѵ ѴѴаггіог. Зато исчезнет так 
любимая многими девушка с арбалетом 
в руках. Наверное разработчики решили, что 
это не слишком этично — расстреливать 
представительницу слабого пола с двух рук. 
Но хорошо-нехорошо, а ее заменит невз¬ 
рачный китаец в соломенной шляпе, также 
вооруженный арбалетом. Зовут его Кайи. 
Будут ли новые боссы? Разумеется. Как бу¬ 
дут выглядеть? Пока неизвестно. 

Хочется надеяться, что разработчики 
оставят возможность воспользоваться под¬ 
ручными средствами передвижения. Прока¬ 
титься по реке на моторной лодке, попутно 
расстреливая монстров, или переехать их 
бульдозером — в этом была своеобразная 
изюминка игры. 

Точное число новых уровней пока на¬ 
звать сложно — разработчики еще сами не 
знают, сколько сумеют наваять. Но работа 
над ними идет полным ходом, так что не ис¬ 
ключено, что наваяют много. 

Очень вероятно, что будет включена 
столь многострадальная поддержка ЗШ, 
которая поможет сделать Тйе йазй ѴѴаггіог 
довольно привлекательным даже сегодня. 
Это, пожалуй, единственное обстоятельство, 
которое может заинтересовать публику. 
А горячие поклонники будут рады в любом 
случае. 


Алекс Подгорецкий 
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Опе Мігсі ГаІІ 2 


Жанр 
Издатель 
Разработчик 
Дата выхода 


Зй файтинг 
Еріс Медабаплез 
Оіѵегзіопз ЕпСегСаіптепІ; 
Осень 1998 года 
ѴѴіпсІоѵѵз 95 


Наверняка многие еще помнят не¬ 
когда довольно популярный файтинг Опе 
МизС РаІІ 2097, выпущенный под эгидой 
Еріс МедаОаплез и отгремевший на оте¬ 
чественном рынке несколько лет назад, 

С тех пор многие ее фанаты ждали про¬ 
должения, которое по заявлениям авто¬ 
ров было уже почти готово, но все откла¬ 
дывалось и откладывалось на неопреде¬ 
ленное время (как показывает практика 
с ІІпгеаІ, подобные задержки для Еріс 
свойственны). В конце концов поползли 
слухи о том, что лидер проекта покинул 
Еріс и что Опе МизС РаІІ 2 уже, вероятно, 
никогда не увидит свет... Слезы, траур, 
венки. 

Но вот недавно компания Оіѵегзіопз 
ЕпІегСаіптепІ;, официально состоящая 
всего из одного человека — Роба Элама 
(ВоЬ ЕІат], бывшего лидера проекта ОМР 
2097 у Еріс, объявила о возобновившей¬ 
ся работе над долгожданным сиквелом. 

Отсутствие сюжета 

Опе МизТ РаІІ 2 — это футуристичес¬ 
кий роботофайтинг, где вы должны уп¬ 
равлять выбранным вами роботом, сра¬ 
жаясь врукопашную с другими роботами. 

В ходе схватки вы можете применять 
различные зажимы и захваты, ''магичес¬ 
кие” приемы/суперприемы (впрочем, 
здесь применение всевозможных штучек 
типа молний и огненных шаров объясня¬ 
ется наличием у роботов соответствую¬ 
щего оружия) и прочее подобное, застав¬ 
ляющее противника дымиться и сыпать 
гайками. В отличие от первой части, 
в ОМР 2 не будет никакого сюжета, по¬ 
этому вопросы типа “кто я такой?”, “поче¬ 
му я должен драться с ними?” или “как я 
сюда попал?” окажутся в данном 
случае неуместными, (но зато ка- N 
кой простор для фантазии, ведь 1 
так?) Г 

Видимо, единственный работник 
Оіѵегзіопз Роб Элам посчитал, что если 
еще придумывать и предысторию, а осо¬ 
бенно делать вступительный мультик, 
то выход игры оттянется на бесконечно 
долгое время. 

Технологическая начинка 

Что будет представлять собой Опе 
Мизі РаІІ 2 в плане технологии? В первую 
очередь надо отметить, что игра должна 
стать абсолютно трехмерной, не в при¬ 


мер своему плоскому родоначальнику. 
Роб пока держит в секрете практически 
всю информацию, мотивируя это тем, что 
большинство вещей в ОМР 2 так неорди¬ 
нарны, что ему не хотелось бы раньше 
времени оповещать об этом потенциаль¬ 
ных конкурентов. Однако при этом он со¬ 
общил, что работа в основном фокусиро¬ 
валась на анимации персонажей - были 
применены такие перспективные техно¬ 
логии, как сглаживание поверхностей, 
иерархическая система анимации и т.д. 
Действие игры отныне будет происходить 
на относительно просторных площадках, 
и чтобы неприятные эффекты масшта¬ 
бирования никак себя не проявляли, Роб 
ввел в движок 0МР2 несколько различ¬ 
ных версий сегментов для различных 
дистанций. Иными словами, при резком 
увеличении объекта вы не увидите рас¬ 
плывшихся на нем пикселов, так как при 
приближении происходит автоматичес¬ 
кая замена поверхности на другую, более 
детальную. Аналогичный, но только иду¬ 
щий в обратную сторону процесс будет 
происходить в случае удаления от объек¬ 
та. 

Также в 0МР2 будет организована 
поддержка сетевой и интернетовской иг¬ 
ры для четырех или восьми человек, по¬ 
скольку Роб Элам “слышал, что возмож¬ 
но в будущем режим тиісіріауег будет 
пользоваться популярностью:)”. 


Трехмерность требует жертв 

А теперь переходим к самой непри¬ 
ятной вещи для тех, кто еще не удосужил¬ 
ся приобрести для своего компьютера ЗЭ 
акселератор. Верно. В Опе МизГ РаІІ 2 
программного ускорения не будет 
в принципе! Весь груз геометрических 
расчетов должен лечь на плечи 
Ореп6І--совместимого акселератора, 
к которым относятся 30(х Ѵоосіоо, ЗйТх 
Ѵообоо 2, ОЬзісІіап и т.д. Возможно, будет 
осуществлена поддержка майкрософ¬ 
товского стандарта ОігесЬЗО, но все же 
основной упор делается на Ореп6І_-сов- 
местимость. По словам того же Элама, 
использование акселераторов должно 
существенно облегчить работу над по¬ 
следующими за выходом игры патчами 
и дополнениями, поскольку вся видеоин¬ 
формация будет храниться в легкодос¬ 
тупных йИ-файлах. Кстати, о доступно¬ 
сти — игра обладает открытой архитекту¬ 
рой, позволяющей народным умельцам 
творить собственные опусы на базе 
0МР2. Может даже Случится и такое, что 
выйдет специальный редактор для этого 
дела. 

В заключение осталось сказать, что 
если все вышеперечисленные подробно¬ 
сти будут достойно реализованы, 
то вполне возможно, что Опе МизЬ РаІІ 2 
станет своего рода стандартом качества 
для последующих за ним файтингов. Ес¬ 
ли же нет, что более вероятно, так как си¬ 
лы одного человека все-таки ограниче¬ 
ны, то мы получим еще одну игру средне¬ 
го уровня, не претендующую на общест¬ 
венное признание. 

Тимур Хайдапов 



М 
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ІРВ 


Жанр Аркада 
Издатель не объявлен 
Разработчик Нитап МасНіпе ІпСегТасез, Іпс. 
Дата выхода Весна 1998 года 
йОЗ, ѴѴіпсіоѵѵз 95 


Человек, пришедший домой по¬ 
сле тяжелого трудового дня, обычно 
имеет три желания: дать отдохнове¬ 
ние кипящему мозгу, дать безопас¬ 
ный для окружающих выход распи¬ 
рающей энергии и порадовать орга¬ 
ны чувств каким-нибудь ярким 
впечатлением. Любая сфера ин¬ 
дустрии развлечений услужливо 
предлагает свой способ удовле¬ 
творения таких желаний — в ки¬ 
но, например, это боевики, ну 
а компьютерные игры радуют 
предельно немудреными скрол- 
линговыми аркадами. Судьба та¬ 
ких игр примерно одинакова — 
подобно эпидемии, они за корот¬ 
кое время расселяются по ог¬ 
ромному количеству компьюте¬ 
ров, затем, примерно в течение 
месяца, кажется, что все вокруг 
играют в эту игру, а потом, как по 
мановению волшебной палочки, 

“хит сезона” исчезает в небытие, 


оружия + 9 различных ирдгабе, одна¬ 
ко увеличивается и злобность ваших 
противников. Однако, соответствуя 
классической схеме, Парій Ріге со¬ 
держит и ряд интересных особеннос¬ 
тей. 


Это, прежде всего, небывало 
модный сегодня механизм поддерж¬ 
ки коллективной игры. Поддержива¬ 
ется до 16 игроков одновременно, 
причем каждый из них может вы¬ 
брать свой тип корабля со своими 
особенностями. Кроме того, предус¬ 
мотрена возможность чата между 
игроками, причем как текстовыми 
сообщениями, так и голосовой и да¬ 
же видеосвязью. Естественно, Парій 
Ріге поддерживает всевозможные 
типы соединений — от нуль-модем- 
ного до ТСР/ІР. 

Вторая важная особенность — 
редактор уровней, позволяющей со¬ 
здавать новые лабиринты, разме¬ 
щать в них противников и дополни¬ 
тельное оружие для игроков 
и так далее. 

Третий момент — необыч¬ 
ная для подобных игр физика 
мира: предусмотрены осколки 
от разрушенных объектов, 
гравитационные взаимодей¬ 
ствия и отдача от выстрелов. 

Графика Парій Ріге сдела¬ 
на на привычном для аркад 
уровне, хотя и со вкусом, что 
крайне немаловажно для игр 
подобного рода. Более 200 
мегабайт занимают высоко¬ 
качественные видеоролики, 
повествующие между уровня¬ 
ми перипетии нелегкой судь¬ 
бы игрока. Музыкальное со¬ 
провождение, записанное ци¬ 
фровым образом, носит кон¬ 
текстный характер, то есть ав¬ 
томатически подбирается под 
динамику происходящих на 
экране событий. Словом, если 
вы хотите отдохнуть от мозго¬ 
вого труда, то Парій Ріге впол¬ 
не сможет помочь вам в этом. 


Петр Скулачев 


уступив место следующему. 
Итак, представляем очередного 
претендента на хитовость — ар¬ 
каду Парій Ріге. 

Сюжет игры прост и тривиа¬ 
лен — ваш космический кораб¬ 
лик носится по плоскому игрово¬ 
му полю-лабиринту, расстрели¬ 
вая на своем пути все, что дви¬ 
жется или не нравится игроку. 
По ходу этого увлекательного 
действия вооружение и защита 
корабля растет: 2 стандартных 
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ТРЕТЬЕ ТЫСЯЧЕЛЕТИЕ 



Мировые войны, диктаторские режимы, экологические катастрофы, 
коррупция - все мы знаем, каким может стать для нас двухтысячный год. 
Если Вы сомневаетесь в этом, можете попробовать создать что-то иное и 
попытаться управлять на протяжении пятисот лет. 

Новая игровая технология даст вам огромные возможности, а изомет¬ 
рическая карта мира позволит более наглядно представить картину мира. Игра 
насыщена трехмерными персонажами, анимированными новостями и 
забавными видеофрагментами, иллюстрирующими происходящие события. 
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Судьба мира в ваших руках! 
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с разрозненными колони¬ 
ями в Солнечной системе. Чтобы укрепить 
свое влияние, Император решает перенес¬ 
ти свой разум в тело машины. Став практи¬ 
чески бессмертным, он пытается объеди¬ 
нить и подчинить ресурсодобывающие ко¬ 
лонии, усиливая былую мощь Земли. С этой 
целью клепаются новые и новые армии, что, 
конечно, требует все больше и больше ре¬ 
сурсов. Между тем наиболее смышленые 
колонисты Марса догадались, что, снабжая 
императора ресурсами, они своими руками 
копают себе могилу: сколотив мощные во¬ 
оруженные силы, Земля непременно поже¬ 
лает установить полную власть над колони¬ 
ей. И Марс решает выступить за свою не¬ 
зависимость. В ответ туда отправляются 
Имперские Рыцари — воинская элита зем¬ 
лян, задача которых — "уговорить” колонис¬ 
тов не шалить. И тут в разгар гражданской 
войны хитрые Кибриды, все это время от¬ 
сиживавшиеся на Плутоне, приняли реше¬ 
ние снова напасть на практически незащи¬ 
щенную Землю. Полная блокада и штурм 
сразу же изолировали всю планету. 
Дело пахнет керосином, ведь Рыцари 
остались на Марсе. Именно в этот 
драматический момент и начинается 
собственно игра. 


Федот, да не тот 

Игра-то, может быть, и начина¬ 
ется, но... Есть тут одна маленькая 
закавыка. Дело в том, что ЕагЬЬЗіеде 
III изначально задумывалась как 
тиійріауег в первую очередь. Как бы 
это парадоксально ни звучало, 
но разработчики в первую очередь 
ориентируются на многопользова¬ 
тельские баталии, причем даже не на 
совместное (соорегабіѵе) выполне¬ 
ние миссий, а на его противополож¬ 
ность. Во главу угла ставится гіеаЬЬтаЬсИ 
и командные игры типа СТР. 

Как в свое время все геаНате страте¬ 
гии стремились обогнать 

СоттапсІ&Сопдиег, так сейчас практичес¬ 
ки все асііоп норовят затмить (ЗиакеѴѴогІсІ. 
Вы только представьте: собственный игро¬ 
вой сервис с десятками серверов. Специ¬ 
альные беаСНтаІюб арены. Скины, с помо¬ 
щью которых можно быстро сменить внеш¬ 
ний вид своего робота или обозначить уни¬ 
форму клана. Система клиент-сервер, поз¬ 
воляющая входить и выходить из сражения 
любому количеству игроков в любое время. 
И, наконец, батезру, “простукивающий" 


Соревнование между тройкой ведущих 
разработчиков робосимуляторов выходит 
на новый этап. Первыми уже выступили 


Начать, конечно же, следует с сюжета. 
У Оупатіх было достаточно времени, чтобы 
подготовиться самым основательным об¬ 
разом. Сюжет ваяли с размахом всей ко¬ 
мандой, временами даже привлекая к ра¬ 
боте профессиональных писателей-рома- 
нистов. На данный момент предыстория до¬ 
стигла воистину колоссальных размеров 
и может быть издана отдельной книгой. По¬ 
нятно, что разработчики не поделились 
всеми подробностями, но вкратце основ¬ 
ные события таковы. 

ЗіагЗіеде начинается практически там, 
где закончилась ЕагЙіЗіеде II. После окон- 


Асііѵізіоп, чей проект Неаѵу беаг со¬ 
зрел еще осенью прошлого года. Иг¬ 
ра, конечно, получилась хорошая, од¬ 
нако достойной альтернативой 
МесНѴѴаггіог она не стала: и сюжет не 
столь глубок, и модный ныне блок 
гшійріауег практически недоделан. 
Видимо, осознав этот печальный 
факт, АсСіѵізіоп решили в марте сего 
года переиздать все игры старой се¬ 
рии МесИѴѴаггюг 2 с целью восста¬ 
новить пошатнувшуюся репутацию. 

Второй свое слово сказала РАЗА, 
поведав трогательную историю 
о смене движка, а заодно 
и всей команды 
разработчиков 
для МесНѴѴаггіог III. 
Из этого краткого, 


но емкого заявления следовало, что МѴѴ III, 
мягко говоря, сильно задерживается. Со¬ 
вершенно логично было бы ожидать прояв¬ 
ления признаков жизни от третье¬ 
го игрока на роборынке — от 
Оупатіх, заявивших продолжение 
своей серии ЕагСНЗІеде как нечто 
совершенно революционное. 
“Меньше слов, больше дела”, — 
видимо, решили в Оупатіх, опуб¬ 
ликовав на днях альфа-версию 
ЗіагЗіеде. Для анонсированной на 
сентябрь-октябрь игры это весь¬ 
ма интересный ход, и хотя альфа 
предназначена исключительно для 
тиіііріауег, это намного лучше, 
чем разглядывание скринов и чте¬ 
ние анонсов. 


Коварство и любовь 
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был переделан из погрузочного робота - 
это тяжелая и неповоротливая машина, ос¬ 
новным достоинством которой является 
прочность корпуса и щитов, а вооружение 
оставляет желать лучшего. Патрульный ро¬ 
бот землян Вазііізк отлично вооружен, не¬ 
плохо бронирован и обладает достаточной 
маневренностью. 6оаЬ, робот Кибридов, са¬ 
мый легкий и быстрый, а заодно и наиболее 
легковооруженный среди трех рассматри¬ 
ваемых машин. Пожалуй, самой отличи¬ 
тельной его особенностью является внеш¬ 
ний вид конструкции, хотя руководство ут¬ 
верждает, что профиль боаС — прекрасная 
маскировка. На словах все выглядело пре¬ 
красно, пора было переходить к делу. 

Альфа-версия ЕаПІтЗіеде III позволяет 
играть исключительно через Интернет 
(ТСР/ІР). Все выглядело примерно так. 
Из записной книжки, аналогичной (Зиаке 2, 


вы выбираете ІР адрес или название 
мастер-сервера. На момент альфы 
существовал только один хост компа¬ 
нии Оупатіх. Учуяв коннект, игра 
предложила список серверов, число 
игроков и пинг с каждым из них. Вы¬ 
брав тот, который покажется вам бо¬ 
лее симпатичным, вы немедленно 
попадаете в самое пекло сражения — 
на огромных просторах противников 
искать не приходится. Почему-то 
большинство из них оказывается 
в непосредственной близости от вас 
[точнее, это игра сбрасывает вас 
прямо у них перед носом). Несмотря 
на сІеаЙттаТсІт правила, вы фактиче¬ 
ски сразу подвергаетесь координи¬ 
рованной атаке со стороны одновре¬ 
менно двух-трех роботов. Тут явно пахнет 
сговором. Отдав банде легкий фраг, вы вы¬ 
нуждены заходить в игру заново, гезраѵѵп 
не работает. Во второй раз вы, конечно, го¬ 
товы к немедленному дейст¬ 
вию — планируете 
особую тактику 
и все такое. 

Но опять-таки 


сервера на предмет оптимальных условий 
коннекта и наличия там желаемых оппо¬ 
нентов. Оупатіх говорят, что им безумно 
понравилась идея ОиакеѴѴогІсІ и что 
ЗСагЗіеде призвана стать полным его ана¬ 
логом в жанре робосимуляторов и конку¬ 
рентом в целом. 

Подлить масла в огонь должно неверо¬ 
ятное разнообразие оружия и средств пе¬ 
редвижения. Следовательно, по замыслу 
разработчиков, кланы будут формировать¬ 
ся не по абстрактным принципам, а по 
вполне реальным отличиям. Кибриды про¬ 
тив имперцев, имперцы против марсиан, 
пулеметы против ракетных установок и так 
далее. 

Так что игра начинается, но как бы не 
совсем та, которую все ожидают с таким 
нетерпением, хотя это мнение и может быть 
несколько скоропалительным. Хочется, тем 
не менее, надеяться, что до начала осени 
головы разработчиков посетят более пра¬ 
вильные мысли. “Игра, прежде всего, обя¬ 
зана быть игрой, и ей вовсе не должен быть 
необходим тиійріауег,” — слова Джона Ро¬ 
меро. Вот так. 


Завхозы просят огня 

Конечно, повышенное внимание к тиі- 
бріауег ни в коем случае не означает, что 
однопользовательская игра будет лишь для 
формальности или тренировки, как было 
в Х-ѴѴІпд ѵз. Тіе РідНЬег. Отнюдь нет. 
ЕагЪИЗіеде III: ЗЬагЗіеде содержит 
полноценную кампанию из сорока 
миссий. Как и в предыдущих сериях, 
вы становитесь командиром подраз¬ 
деления роботов [Неге], в обязаннос¬ 
ти которого входит распределение 
материально-технических ресурсов 
воинской части и, конечно, ведение 
боевых миссий. В условиях широко¬ 
масштабных боев хозяйственные 
мероприятия по покупке-монтажу 
роботов и вооружения приобретают 
необычайно важное значение. И на¬ 
оборот - чем лучше вы воюете, тем 
лучшие модели становятся доступны 
для использования. Всего, к слову, 
заявлено 50-60 видов оружия 
и около 40 разновидностей роботов, 
танков и авиатехники. 

По обещаниям разработчиков, сраже¬ 
ния разворачиваются не только на откры¬ 
тых пространствах, но и в многоэтажных 
зданиях и ангарах. Кроме того, сюжет за¬ 
бросит вас и ваших роботов на самые раз¬ 
личные планеты Солнечной системы. 
Оупатіх говорят о Марсе, Плутоне, Мерку¬ 
рии, их спутниках и астероидах. Для каждо¬ 
го небесного тела моделируются соответ¬ 
ствующая гравитация и сила притяжения. 
Где-то роботы легко двигаются, почти пор¬ 
хают, но при этом несправедливы привыч¬ 
ные законы баллистики. А где-то все на¬ 
оборот. 

Конечно, хороший сюжет должен быть 
подкреплен видеороликами или РМѴ. 
□упатіх категорически отказались от кино- 
видеосъемок с живыми актерами. И от ге¬ 
нерации таковых на мощных графических 


платформах тоже пришлось отречься, 
ролики сделаны на том же движке, что и 
ма игра. Причина этого более чем прозаич¬ 
на — финансовые обстоятельства. Точнее, 
разработчики желают спустить побольше 
деньжат на работу над симулятором, а не на 
видео или мультики. Надеюсь, что им 
нее. 


Было так... 


Поклонникам робосимуляторов пре¬ 
красно известно, что, как и в случае с Неаѵу 
беаг, боевые машины в ЕагЬНЗіеде имеют 
совершенно определенное название 
Неге. Мы же сделаем допущение, величая 
их для удобства просто роботами. В рас¬ 
сматриваемой альфа-версии 
была возможность выбора по од¬ 
ному роботу из состава армий 
Империи, повстанцев или Кибри¬ 
дов. Общая идея игры - коренное 
различие жизни и быта всех уча¬ 
ствующих в конфликте сторон 
[более подробно об этом см. “На¬ 
вигатор” №4). Это выражено бук¬ 
вально во всем: от механизма 
снабжения воинских частей и до 
диаметрально противоположной 
концепции боевой техники. В со¬ 
ответствии с этим, разница между 
тремя машинами противоборст¬ 
вующих сторон очень даже суще¬ 
ственна. Етапсіраіюг повстанцев 
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Неге или Сеаг? 


Если поставить животрепещущий во¬ 
прос о привлекательности Неге или беаг, 
то уже сейчас можно почти безошибочно 
предположить полный успех бупатіх. 
Во-первых, больше реалистичности. Сидя 
в Неге, вы видите кабину и прожилки остек¬ 
ления. Торс робота не поворачивается, 
можно только покрутить своей виртуальной 
головой, но это не влияет на направление 
движения робота. Скажем, для того, чтобы 
выстрелить назад, потребуется остано¬ 
виться и развернуться. Это, конечно же, 
снижает динамику сражений, но зато поте¬ 
рять ориентацию гораздо сложнее. Во-вто¬ 
рых, ЕагТІтЗіеде III призвана порадовать 
обилием бортового оснащения. Это все¬ 
возможные сенсоры — движения, из¬ 
лучения или присутствия. Это актив¬ 
ные или пассивные радары, система 
целеуказания и сопровождения. Это 
возможность управления щитами — 
их не только можно перераспреде¬ 
лять, но и фокусировать по направ- 
текущей цели, как 
в СуЬегзСогт. Не стоит забывать 
и про разные варианты маскировки 
и невидимости. Все это, конечно, вы¬ 
годно отличает ЗЬагЗіеде от слишком 
упрощенного Неаѵу беаг. Тут мы чет¬ 
ко определились. 

А что касается столь любимых 
всеми прогнозов на будущее, то се- 
:урентом для ЕагТНЗІеде 
остается третья часть 
. Однако как пойдут де¬ 
ла у РАЗА, сейчас и предположить трудно - 
тотальная переделка их проекта только на¬ 
чалась. Так что до его окончания за 
ЗіагЗіеде будет держаться однозначное ли¬ 
дерство, это видно даже из альфа-версии. 
А там посмотрим. 

Александр Ланда 


Ѵообоо 2, работающие в паре. Это обосно¬ 
вывается двойным прогоном текстур 
и двойной коррекцией ошибок. Двухпроход¬ 
ные световые потоки и динамическое осве¬ 
щение должны, по замыслу, порождать не¬ 
виданные доселе в жанре спецэффекты. 
В качестве одного из них упоминаются тени. 
Возможно, это действительно невероятный 
прорыв, однако с картой біатопсі МопзГег 
36 тени роботов выглядят крайне неубеди¬ 
тельно и оставляют ощущение недоделан¬ 
ности. Кстати, довольно интересной осо¬ 
бенностью ЕагЙтЗіеде III является автонаст¬ 
ройка графических опций на основе конфи¬ 
гурации вашего компьютера. Сам факт ав¬ 
токонфигурации, конечно, не новость, а то, 
что ею сразу определяется пятнадцать па¬ 
раметров — тени, глубина изображения, ли- 


без затей. К чему это я говорю? А к тому, 
что на данный момент тиійріауег игра про¬ 
тив хитрых пилотов практически адекватна 
бою с тупым АІ, например, в том же Неаѵу 
беаг. 

Теневой прорыв 

О движке для ЕагЫпЗіеде III ходили ле¬ 
генды. Поговаривали, что это будет новое 
поколение технологий для симуляторов. 
Сами разработчики пророчили ему неслы¬ 
ханное будущее. Кроме того, Оупатіх уже 
попробовали некоторые новые приемы 
в своих последних играх и остались вполне 
довольны результатами. 

На данный момент положение дел та¬ 
ково. Разработчики говорят, что игра ори¬ 
ентирована на мощные 30 ускорители типа 


и так далее — это ориги¬ 
нально. Хотя отметим, что в альфе 
автоконфигурация почему-то не 
использует всех ресурсов компью¬ 
тера — без особой потери произво¬ 
дительности можно было приба¬ 
вить почти половину опций. 

Также сильный акцент делает¬ 
ся на снег, дождь и прочие метео¬ 
рологические казусы. Дождя не 
было, зато на зимнем уровне шел 
снег. Снежинки были размером 
с хороший арбуз — такие вырезают 
из салфеток под Новый Год и при¬ 
клеивают затем к окнам. В общем, 
ничего особо выдающегося по ча¬ 
сти графики альфа не продемонстрирова¬ 
ла: размытые, как положено, текстуры, плюс 
подозрительно бедные световые эффекты. 
Хотя очень эффектно смотрятся язычки 
пламени, охватывающие горящие построй¬ 
ки. Явное отличие, скажем, от Неаѵу беаг 
заключается в ясной, без тумана, линии го¬ 
ризонта, звездном небе ночью и светиле 
днем. Светило, кстати, дает взаправдашние 
блики и затмевает взор, если уставиться 
прямиком на него. Здорово, конечно, но до 
ѴѴС: РгорИесу еще невероятно далеко. 

Разглядывать модели роботов особен¬ 
но было некогда — беаіНтаІсЬ, как никак. 
Но если судить по отрывочным воспомина¬ 
ниям, то модели отменны. И выглядят очень 
хорошо. Особенно интересен элегантный 
дизайн боаі; — рядом с ним НипЬег или 
бгіггіу [Неаѵу беаг) выглядят убогими буль¬ 
дозерами. 


О- 




следующий раунд превращается во всеоб¬ 
щую свалку на открытом пространстве. Ни¬ 
кто не хитрит и не старается удивить про¬ 
тивников нетривиальными боевыми хода¬ 
ми. Беспредельно доминирует привычная 
беготня по кругу и перестрелка ракетами. 
Побеждает самый быстрый распре¬ 
делитель щитов или самый ловкий 
организатор банды. При этом все ез¬ 
дят исключительно в Вавііівк, однаж¬ 
ды подвернулся ЕтапсіраТог, а иг¬ 
рать за Кибридов, видимо, дураков не 
нашлось. 

Конечно, можно договориться 
с кем-нибудь драться один на один 
и ограничить территорию, выбрав 
сервер типа 2/2. Тогда, вероятно, 
и покажут во всей красе все находки 
ЗіагЗіеде типа баланса невидимости 
против вооружения, возможности 
прятаться за зданиями, устраивать 
засады, обманывать радар/сенсоры 
и тому подобное. Но пока на хосте 
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Это только нам кажется, что в мире 
30 ассіоп уже все давным-давно поде¬ 
лено между китами бизнеса. А вот люди 
со свежим взглядом думают иначе. 
И они, полные оптимизма, смело берутся 
за дело. Они сами создают свою техно¬ 
логию, потом на ней сами строят свои иг¬ 
ры, а затем, вероятно, они в эти игры са¬ 
ми и будут играть. 

Во всяком случае, именно такие раз¬ 
мышления посещают голову после по¬ 
дробного ознакомления с плодом годо¬ 
валой деятельности команды Ѵірег Вуіе. 
Их первый проект носит название 
Туггапігег, и авторы возлагают на него 
немало надежд. 

Предыстория, или сюжет, абсолютно 
неизвестны ни нам, ни, кажется, самим 
разработчикам. Однако они заявляют, 
что Туггапігег — первая игра, которая 
сможет оказать реальную конкуренцию 
(Знаке. Кроме того, не унимаются Ѵірег 
ВуЬе, все монстры рождены в редакторе 
Опте, что делает их прямыми родствен¬ 
никами монстров Оиаке. Немало заинт¬ 
риговав, разработчики услужливо подка¬ 
тили демо-версию. 

Запускается дема в 003, и при за¬ 
грузке сообщает, что построена игра на 
немецком движке Аскпех 30 образца 
1998 года, доселе себя никак не зареко¬ 
мендовавшем. Что ж, тем более интерес¬ 
но. 

То, что продемонстрировала дема, 
оказалось странной смесью уровня из 
ВІоосІ и "Подземелья Кремля”. Средневе¬ 
ковый храм с элементами канализаци¬ 
онной тематики. Весь ужас заключался 
и в том, что движок игры также находил¬ 
ся где-то посередине между вышеназ¬ 
ванными играми. Тут и искажение про¬ 
порций при попытке поднять/опустить 
голову (кстати, угол ограничен 45 граду¬ 
сами], и спрайтовые патронташи с ап¬ 
течками. Кстати, в роли аптечек выступа¬ 
ют грибы-мухоморы, и не есть ли это 
развитие темы "Смуты”, или это у авторов 
такой юмор? 

Из оружия был представлен ржавый 
клинок, пистолет, издававший звуки воз¬ 


душного насоса, и непонятное устройст¬ 
во, именуемое ружьем. Но самое страш¬ 
ное случилось при взгляде на первого 
монстра. Но страшно было не от того, что 
человек с бычьей головой мог хоть ко¬ 
го-нибудь напугать. Просто он оказался 
абсолютно спрайтовым, плоским, как 
шутки Ѵірег ВуЬе. Ни о какой трехмернос¬ 
ти не может быть и речи. Столь же оттал¬ 
кивающе выглядели и странные летаю¬ 
щие объекты, типа шипастых многолуче¬ 
вых звезд. 


Но, после долгих поисков, некоторые 
трехмерные объекты вроде как нашлись 
Ими оказались: вращающийся вокруг 
вертикальной оси ключик и конечности 
персонажа при выполнении им ударов 
ногой-рукой. Однако, присмотревшись 
повнимательнее, можно обнаружить, что 
трехмерные конечности — это 
битмапная картинка, просто стилизован¬ 
ная под угловатость так, что рука выгля¬ 
дит почти как параллелепипед. А враще¬ 
ние ключа есть обыкновенная анимация 
но с большим количеством фа: 
(опять-таки очень напоминает “Смуту”). 

Одним словом, движок Аскпех неве¬ 
домым образом оказался родным бра¬ 
том движка ВиіІсІ Рике Гѵіикет Зй, 
ЗИабоѵѵ ѴѴаггіог и так далее), но с не¬ 
сравненно худшими показателями ско¬ 
рости вывода графики. И ничем более. 
Самое скверное то, что в 640x480 
Туггапігег выдавал не более 10 кадров, 
и это на Р-200. К тому же не поддержи¬ 
ваются 30 карты, что сейчас для н 


игры смерти подобно. 

Однако занятная особенность 
в Туггапігег несомненно есть. Убиваемые 
монстры издают такой жалобный и такой 
долгий предсмертный стон, что хочется 
пересмотреть заново все моральные 
ценности. И не играть в эсііоп вообще. 
Принципиально. 

Отсюда, как обычно, напрашиваются 
три предположения. Либо это демо-вер¬ 
сия была призвана абсолютно ничего не 
демонстрировать по какому-то дьяволь¬ 
ски хитрому плану Ѵірег ВуЬе. А мы долж¬ 
ны сами догадаться, что игра будет вы¬ 
глядеть совершенно по-другому. Либо 
разработчики открыто смеются и изде¬ 
ваются над нами. Либо весь коллектив 
Ѵірег ВуГе сам не в состоянии отличить 
движок ВиіІсІ от Оиаке. 

Если авторы полностью переделают 
свой движок и запустят в Туггапігег 30 
объекты, то, возможно, дело пойдет на 
лад. Но пока они, пусть и самостоятельно, 


разработали абсолютно отсталую 2,50 
технологию, и плюс 
игру. 














пылесоса 


Компьютерные шалуны довольно 
разнообразны. Все они составляют три 
группы — летающие, ездящие и полно¬ 
стью стационарные. К первым относит¬ 
ся несколько видов самолетиков, очер- 
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необходимо заметить, что подобная же 
система действует в ОезсепЬ). 

Демо-версия предоставляет вам 
на выбор четырех заядлых байкеров 
с их верными машинами. В данном слу¬ 
чае выбор того или иного персонажа 
влияет на ход игры в целом, и смысл 
альтернативы вполне практичес¬ 
кий. Ведь каждый мотоцикл различает- 
сказать, по тактико-техничес- 
характеристикам, таким как ско- 
ускорение, энергозащита, мак- 
количество боезапаса 
и прочее подобное. 

Изначально ваш мотоцикл оснащен 
простенькой плазменной пушкой и не¬ 
сколькими ракетами. Со временем вы 
оружие с повышенной скоро¬ 
стрельностью и плотностью огня. По¬ 
том появится неслабая энергетическая 
іушка, и так далее — чем ближе к концу 
игры, тем круче оружие. 

особым энергетичес¬ 
ким полем, в некоторой степени защи¬ 
щающим его при прямых попаданиях 
из вражеского оружия. Когда интен¬ 
сивность поля от чрезмерной активно¬ 
сти противника снижается до нуля, мо¬ 
тоцикл становится легкоуязвимым, как 
улитка без раковины. И как только уро¬ 
вень повреждения самого байка сполз 
до нуля — ЬавСа Іа ѵізЬа, ЬаЬу, одну 
жизнь вы уже потратили, теперь уско¬ 
ренная реанимация на стартовой точ¬ 
ке—и вперед, через уже очищенные от 
вражьего засилья коридоры к болтаю¬ 
щимся в воздухе на месте гибели во¬ 
оружению и боеприпасам. 

Боезапас и энергетическое поле, 
как обычно, восстанавливаются путем 
патронташей и щитов, раскидан- 
по уровню. Расположение таких 
крайне полезных штучек от раза к разу, 
понятно, не меняется. Зато есть воз¬ 
можность добывать их самому, потому 
каждый замучен- 
ісстрелянный-вдребезги-из- 
'ічтоженный враг оставляет после се- 
і что-нибудь эдакое, весьма полезное 
хозяйстве — то ракет подкинет, а то 
зейку, причем подчас в самый 
момент, когда надежда на 
стремительно снижается. 


Обычно в подобных играх нас уса¬ 
живают за рычаги управления ка¬ 
ким-нибудь суперистребителем, кос¬ 
мическим корабликом или подпрыги¬ 
вающим вертолетом. А вот компаниі* 
РгоЬе стукнула в голову оригинальная 
идея предоставить в распоряжение 
рающего мотоцикл. Правда, не совсем 
обычный мотоцикл — а такой, знаете 
ли, летающий. Впрочем, 
ком агрегате, или байке (от англ. Ьіке - 
мотоцикл) не слишком разнятся с 
ремещениями на том же вертолетике 
или ковре-самолете, если 
на него от третьего лица. 

Но не это главное. Главное то, что 
по качеству спецэффектов Рогвакеп 
является просто-напросто самой луч¬ 
шей игрой из тех, что появились со вре- 


то могут убить другие искатели 
ключений — кон 
Вот, собственно, 
впрочем, не в нем счастье! 


Аркадные мотоциклы 

Рогвакеп есть порочный плод одно¬ 
временной разработки игр для теле¬ 
приставки и РС, и как результат, из не¬ 
го так и прут всяческие аркадные атри- 
ы. Во-первых, начисто отсутствует 
возможность сохраняться. Далее, игрок 
всего несколько жизней (это 
приставочников называется жетона¬ 
ми). Погиб — начинай сначала. Как 
большинстве приставочных игр, 
табиринтам равномерно 
точки восстановления. 
Если вы достигли такой точки, то после 
гибели начнете игру с этого места. 


Сншет есть! 

И его наличие довольно удивитель¬ 
но для аркадной игры. Давным-давно... 
То есть в далеком будущем ученые 
что-то сделали не так и своими экспе¬ 
риментами уничтожили практически 
все население Земли. Оставшиеся 
в живых проживают на орбитальных 
колониях, а на Землю периодически 
спускаются любители легкой наживы. 
Кто что там найдет, тот это продает, по¬ 
лучает денежки, покупает себе новый 
байк — и снова на Землю, за сокрови¬ 
щами. Беда в том, что сокровища — это 
различные технические устройства, 
находящиеся, как правило, под при¬ 
смотром автоматических систем и ро¬ 
ботов охраны. А кроме них, вас запрос- 


К счастью, положение 
становлении не меняется—уничтожен¬ 
ные противники не оживают, открытые 
двери так и будут открытыми, и так да¬ 
лее. При этом все собранное оружие 
остается на месте гибели, и ничто не 
помешает вам подобрать при очеред¬ 
ном заходе (и здесь в виде оправдания 


мен изобретения ЗР акселератора. 
Только и всего. 
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таниями напоминающих маленькие ТІЕ 
истребители понятно откуда. Стреляют 
они — кто ракетами, кто сгустками 
плазмы, а кто электрическими разря¬ 
дами. Вторые — это танчики и ракетни¬ 
цы на гусеницах, а также всякие шага¬ 
ющие турели. И третью группу состав¬ 
ляют различные неподвижные пушки, 
которые в немыслимых количествах 
извергают весьма подвижные самона- 
водящиеся снаряды звездчатой фор¬ 
мы. 

Однако разнообразие монстров за¬ 
мечаешь не сразу. Главным образом 
потому, что все они достаточно мелкие 
и одноцветные — подавляющее боль¬ 
шинство техники окрашено в цвета се¬ 
рой гаммы. Поэтому различия между, 
допустим, двумя типами летающих ко¬ 
раблей проступают только при их бли¬ 
жайшем рассмотрении. Конечно, их 
можно отличить и по типу вооружения, 
но все ж таки, неужели нельзя было по¬ 
красить недругов в более яркие тона?! 

А “убить их всех” не так трудно. 
Главное, чем берут супостаты, так это 
выскакивание-выпрыгивание-выле- 
тание из самых темных углов с произ¬ 
ведением интенсивного обстрела. Од¬ 
нако, если будете двигаться осторожно, 
то все их тактические хитрости немно¬ 
гого стоят, так как АІ у них слабоват бу¬ 
дет. Пылесосы на гусеницах катаются 
по заранее намеченным траекториям, 
и подловить этих педантов совсем не 
сложно. Летающие же враги не умеют 
ни отступать, ни устраивать засады. 
Увидев байк, наивные, неторопливо ле¬ 
тят к нему по кратчайшей траектории, 
изредка меняя высоту полета. И очень 
удивляются, когда за поворотом напа¬ 
рываются на ваш шквальный огонь. 
Впрочем, долго удивляться им, конечно 
же, не приходится... 

Уровни Гогзакеп не слишком запу¬ 
таны, и часами блуждать по лабирин¬ 
там тут не приходится. Архитектура — 
едва ли не элементарна, с тем же 
ОезсепТ даже и в сравнение не идет. 

Зато текстуры смотрятся бо¬ 
лее-менее приятно. В том смысле, что 
они реалистичные. Никаких чрезмерно 
ярких или ненатуральных цветов. Зато 
встречаются стены, богато расписан¬ 
ные граффити, со всякими там стиль¬ 
ными надписями и цветными кляксами. 
С другой стороны, разнообразными 
текстуры тоже вряд ли назовешь. Вот 
вам уровень: пол — одного цвета, пото¬ 
лок — другого, а стены — третьего. 
С минимальным числом изменений, 
если, конечно, не считать полутонов. 
Попадаются и общепринятые штуки ти¬ 
па лавы или водных бассейнов. 

Интерактивность окружения сво¬ 
дится к возможности открывать две¬ 
ри/люки с помощью рычагов. Иногда 
еще можно пальнуть по какому-нибудь 





детонирующему объекту — глядишь, 
и пролом в стене появится. Впрочем, 
особой интерактивности от аркады 
ожидать и не приходится — тут все рас¬ 
писано заранее, куда вам лететь и с кем 
сражаться, альтернативы 
трены — получается так, что в них 
надобности. Теоретически нет. 


Глава последняя, н самая 
главная 

А вот теперь, товарищи, приготовь¬ 
тесь. Нервных попрошу покинуть поме¬ 


щение, прочим — запастись валидолом. 
И всем, всем, всем — внимательно про¬ 
читать следующий абзац, желательно 
два раза. Вникнуть, осознать и прочув¬ 
ствовать. 

Итак (барабаны — быстрая дробь!), 
на сегодняшний день по качеству 
и красоте спецэффектов Гогзакеп пре¬ 
восходит любую игру, когда-либо су¬ 


пов, которые демонстрирует Гогзакеп. 
Все это выглядит чертовски здорово, 
просто супер, невероятно круто — и по¬ 
лупрозрачные дым и ореолы взрывов, 
и полет ракеты, от пламени которой 
стены окрашиваются в самые фантас¬ 
тические цвета, и красивейшие сгустки 
плазмы, пущенные из энергетического 
оружия, и сами взрывы — яркие, потря¬ 
сающие, состоящие из множества от¬ 
тенков. Надо ли говорить, что все эти 
эффекты в самых разнообразных цве¬ 
тах отражаются на стенах — иногда хо¬ 
чется потратить весь боезапас, чтоб 
только посмотреть, насладиться фее¬ 
рическим зрелищем полета снарядов. 
В общем и целом — это надо увидеть. 
Просто увидеть. Играть уже необяза¬ 
тельно, это по желанию. 


Итог будет краток. Гогзакеп никак 
не является революцией в жанре, не¬ 
смотря на все заверения своего изда¬ 
теля, Аесіаіт. Аркада — она аркада 
и есть. Если можно было хотя бы сохра¬ 
няться! Если б монстры были поумнее! 
А уровни — по-интерактивнее! Если б... 
А, чего там!.. 

Но по графике — это не менее чем 
произведение искусства. Однозначно, 
окончательно и бесповоротно. Нельзя 
исключать, что именно за счет графики 
Гогзакеп выбьется в хиты. Собственно, 
для него это единственный шанс. 


шествовавшую на РС. Даже преслову¬ 
тый Тигок тускнеет по сравнению с нею. 
И даже Оиаке 2. Понятно, что речь идет 
только о 30 акселераторе. 

В принципе, разработчикам непре¬ 
менно следовало бы сделать требова¬ 
ние акселератора обязательным, так 
как, во-первых, только графикой игра 
и сильна, а во-вторых, запустив 
Гогзакеп без ускорителя, вы немедлен¬ 
но пожелаете стереть его с винчестера. 
Зрелище отвратительное. 

Сразу оговоримся: спецэффекты 
Гогзакеп касаются преимущественно 
вашего взаимодействия с монстрами. 
То есть выстрелов, взрывов и тому по¬ 
добного. А вещи типа лавы или воды 
выглядят достаточно скучно. Однако 
вернемся к тем вершинам спецэффек- 
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на основе демо-версии 

АЛгепіх 


Я "Як-истребитель, мотор мой 
звенит, небо — моя обитель 
Но тот, который во мне сидит, 
считает, что он — истребитель 

Владимир Высоцкий 
“Як" истребитель" 




Жанр Зй асйоп 

Издатель РІаутаЪез ІпЬегасйѵе ЕпСегЬаіптепІ; , 
Разработчик ОідФаІ Оіаіесі; 

Системные требования РепйитІЗЗ, 16МЬ РАМ 

Рекомендуется Репйиті 66, 32МЬ РАМ. ИгесСЗО карта 
УУІПСІ0ѴѴ5 95 


Тенденция игровой индустрии послед¬ 
него времени - клонирование. Всего и вся. 
ВотЗ&олько почему-то суперхитовый 
ОезсепТ долгое время оставался без вни-" 
мания разработчиков. Но вот, совсем не¬ 
давно, начали появляться аналогичные ему 
игры... Впрочем, первые представители по¬ 
добной волны особого успеха не добились. 
На подходе вторая волна, уже опирающаяся 
не только на игровой процесс, но и на бога¬ 
тые видеоэффекты. Так что - всем испы¬ 
тывающим ностальгию по Оезсепі; посвя¬ 
щается. 

О добре и зле 

Сюжет? Тёк себе сюжет. Хотя не ис¬ 
ключено, что сценарист компании Оідііаі 
ОізІесЬ затратил на его написание целый 
обеденный перерыв (с 13.00 до 13.30), Во¬ 
обще, подоплека Аёгепіх подробно изложе¬ 
на в “Навигаторе" №8, так что мы остано¬ 
вимся лишь на основных ее моментах. 

Уже как-то неудобно о($ этом говорить, 
но дело снова происходит в далеком буду¬ 
щем. Итак, в этом самом радиоактивном 


будущем человечество поразил смертель¬ 
ный вирр распространяющийся#!) плане¬ 
те с огромной скоростью. Найденное со¬ 
трудниками мегакорпорации МеёСесІт ле¬ 
карство - Асігепіх - на поверку оказалось 
еще и сильнейшим наркотиком... 

Скотт Гриффин был одним из 
лучших пилотов огромной корпора¬ 
ции МеёІесЬ. рѳевых пилотов. Ведь 
корпорации'приходилось 
жать маленькую армию для усми¬ 
рения недовольных, которые поче¬ 
му-то не хотели, чтобы на Аёгепіх 
"подсело” все население Земли. 

Но однажды невеста Скотта, 

Мария, работавшая в одном из от¬ 
делов МеёЪесН, совершенно слу¬ 
чайно узнала о новых планах руко¬ 
водителей синдиката по распрост¬ 
ранению наркотика. А руководители 
синдиката узнали о том, что Мария 
узнала об их планах, и приказали ее 
похитить. Возмутившегося было Гриффина 
решили уничтожить, оформив это дело как 
"гибель в бою”. Однако повстанцы спасли 
парня, а тот, понятное дело, обратил весь 
свой гнев против бывших работодателей. 
И вот теперь единственная цель Скотта — 
щйти свою любимую, гапутно причинив как 
можно больше ущерба корпорации 
МеёГесб. 


клавиатуру исключительно для стрейфа 
и движения вперед/назад. Подойдет также 
и джойстик. 

Корабль несет на борту достаточно 
разнообрцше вооружение, коего в сумме 
насчитывается десять видов. Пять из них 
приходится на ракеты, пять - на пушки. Ра¬ 
кеты имеются как простые, так и самонаво- 
дящиеся, разной мощности. Пушки — пуле¬ 
вые и энергетические, различающиеся 
опять же по мощности и скорострельности. 
Конечно же, ваш корабль изначально не 
оснащен полным комплектом оружия — на 
первых порах придется обойтись простой 


Летучий голландец 

*« Игра, как уже было сказано, является 
неким анадагом ОезсепД Ш вашем распо¬ 
ряжении — боевой корабль, окруженный 
защитным силовым полем. Вид из кабины. 
Приборная доска представлена радаром, 
который, впрочем, практически не исполь¬ 
зуется; табло, отражающим информацию 
повреждениях и состоянии силового поля; 
индикатором текущего оружия; окном сооб¬ 
щений, в котором появляется информация 
о происходящих событиях и необходимости 
того или иного действия; а также несколь¬ 
кими мигающими лампочками - видимо, 
для пущей реалистичности. 

Управлять истребителем довольно про¬ 
сто, особенно если вы обладаете опытом 
ОевсепЬ. Ясно, что в Аёгепіх при¬ 
сутствуют все шесть степеней свободы 
и двигаться можно в любом направлении. 
Вообще же очень рекомендуется пользо¬ 
ваться “мышью” для выбора направления, 
наводки на цель и ведения огня, а терзать 


пушкой и обычными ракетами, 
следние тоже надо еще отыскаі 
со временем, по мере прохождения игры, 
вы обзаведетесь прочими пулеметами, па¬ 
тронами к ним и ракетами. А будет это 
весьма не скоро — Аёгепіх быстро не 
проходится. 

Не думай о секундах 
свысока 


Он проходится медленно и аккуратно. 
В Аёгепіх нет никакого разветвленного сю¬ 
жета — есть только четкая последователь¬ 
ность миссий. Плюс это или минус - каж¬ 
дый решает для себя сам. , 

Итак, перед каждой миссией вниманию 
играющего предлагается развернутый бри¬ 
финг. В нем четко обрисовывается основ¬ 
ное задание и даются рекомендации к про-' 
хождению. Созданные авторами задания 
^Довольно оригинальны. Они разнообразны 
и увлекательны и при этом не повторяются. 
Правда, многие подобные задания встре¬ 
чались и в других играх, но как они обстав¬ 
лены в Аёгепіх! Банальный пример — унич¬ 
тожить определенный объект, в данном 
случае — ядерный завод. Так вот, ход мис¬ 
сии таков: нужно разыскать грузовик кор¬ 
порации МесНвсЬ и следовать строго за 
ним, так как ворота открываются только пе¬ 
ред этим грузовиком. Попутно дезактиви¬ 
руем лазерные заграждения, переключа¬ 
тель к которым находится далеко не на са- 
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мом видном месте. По мере возможности 
истребляем противников — благо время на 
это есть, так как грузовик останавливается 
в определенных точках и ждет, пока мы его 
догоним. Оторвавшись от г|эеследующих, 
добираемся до реактора и активируем его. 
Далее под огнем поджидающих штурмови¬ 
ков вылетаем из шахты реактора и очень 
быстро двигаемся к зданию водохранили¬ 
ща. Там взрываем цистерны. Вырвавшиеся 
на свободу потоки жидкости открывают 
шлюз, через который надо еще быстрее 
выбраться из водохранилища, чтобы не 
егореть в ядерном пламени взрывающего¬ 
ся реактора. И только по успешному дости¬ 
жению выхода миссия считается завер¬ 
шенной. 

Практически во всех миссиях, которые 
завязаны на сопровождении движущихся 
объектов, да и во многих других, идет отсчет 
времени. Не успел - перегружайся или на¬ 
чинай сначала. И так несколько раз. Допол¬ 
нительную сложность представляет также 
и то, что боеприпасы распределены по 
уровням с завидной экономией. Попросту 
говоря, их частенько не хватает. На счету 
если не каждый патрон - то ракета уж на¬ 
верняка, и поэтому иногда приходится об¬ 
шаривать каждый закоулок в поисках связ¬ 
ки-другой. А при дефиците времени сей 
факт добавляет немало острых ощущений. 
В целом, проходить миссии даже на низшем 
уровне сложности непросто. Но — интерес- 


0 фобиях 

Архитектура уровней выполнена ориги¬ 
нально и в противовес, скажем, тому же 
ОеЯапсе, страдавшему от занудных коридо¬ 
ров. X счастью, разработчики Абгепіх по¬ 
добной ошибки не допустили. Ландшафт, 
если можно так выразиться, запоминается 
просто прекрасно. Не составляет никакой 
проблемы вернуться к нужной точке или 
отыскать требуемый объект. С другой сто¬ 
роны, каждый уровень содержит достаточ¬ 
ное количество помещений и соединитель¬ 
ных ходов, дверей, ловушек и всяких по¬ 
движных объектов — створок, работающих 
механизмов и так далее. Встречаются как 
узкие подземные коридоры, вызывающие 
ощущение легкой клаустрофобии, так и ги¬ 
гантские открытые пространства с много¬ 
этажными домами, мостами, дорогами 
и водоемами, в свою очередь вызывающие 
легкую агрофобию. И все это в нужной по¬ 
следовательности и в нужном сочетании, 
почти как в реальной жизни. Единственное, 
что напоминает о виртуальности уровней, 
так это железное перекрытие вместо неба 
над головой (например, в городе). 

Авиация, ВМФ и ПВО 

Противники, играющие на стороне сис¬ 
темного блока компьютера, являются не 
меньшим козырем Абгепіх, чем миссии. 
Прежде всего радует их грамотное распо¬ 
ложение. Хватает как раз, чтобы не пользо¬ 
ваться кодами бессмертия, но и чтоб не 
пролетать уровни за пять минут, расстрели¬ 
вая мерзавцев на ходу, не останавливаясь. 



И главнёе — Асігепіх берет небывалым 
разнообразием оппозиции. Тут вам и на¬ 
земные, и водные, и воздушные войска. На¬ 
земные — движущиеся ракетные установки 
и разнообразные турели. Водные — 
оснащенные лазерными пушками 
наводящимися ракетами. Воздушные вой¬ 
ска наиболее разнообразны: тут вам и 
большие дроны, и истребители, и мощные 
ракетные штурмовики, и что-то похожее 
вертолеты Ка-50 (только без винтов]. 

Довольно неплох и АІ вышеперечис¬ 
ленных монстров. Примеры? Легкие дроны 
ни секунды не стоят на месте, нарезая кру¬ 
ги около вашего кораблями ведя интенсив¬ 
ный огонь. Ракетные катера попеременно 
стреляют ракетами и лазерами, опять же не 
останавливаясь на месте. Но особенно хо¬ 
роши вертолеты Ка-50. Во-первых, увидев 
ваш корабль, они и не думают нестись сло¬ 
мя голову вам навстречу. Нет, они по-хит- 
рому поджидают за ближайшим поворотом, 
норовя пустить ракету, как только вы пока¬ 
жете нос. Однако вертолет никогда не паль¬ 
нет ракетой, если врш истребитель нахо¬ 
дится к нему вплотную — ведь взрыв заде¬ 
нет обоих. Так вот, он отступает и опять лу- 
пит из ракетницы. Конечно, Ка-50 умеют 
и наступать, и делают это очень аккуратно. 
В частности — весьма грамотно ведут пре¬ 
следование. 

Как вывод: единственное, что может 
спасти ваш корабль, так это его более вы¬ 
сокая скорость и маневренность по срав¬ 
нению с врагом и, конечно, достаточное ко¬ 
личество боеприпасов из числа тех, чье 
воздействие помощнее. Впрочем*,послед¬ 
него не наблюдается практически никогда. 
И поэтому частенько приходится попросту 
удирать. 


КпідЬі, тольрі похуже чуток. 

Звук?Дак себе, середнячок-с. Все как 
везде - взрывы, выстрелы, плеск упавших 
в воду обломков; глухой стук истребителя, 
царапающего стены. И голос комментато¬ 
ра, сопровождаемый субтитрами в инфор¬ 
мационном окне. Скрипучий довольно го¬ 
лос, слегка режет слух. Гораздо больше пР 
дошел бы приятный женский. 


Пикселизованный дым 

Абгепіх — еще одно подтверждение то¬ 
му, что жить в наше время без 30 акселе¬ 
ратора очень серо и скучно, ^рафику, кото¬ 
рую выдает игра без ускорителя, можно на¬ 
звать приемлемой... с трудом. Все подвиж¬ 
ные объекты, конечно, полигонные, но с до¬ 
вольно слабой детализацией. Оформление 
уровней напоминает Оике Ыикет— это 
и рекламные плакаты с манящими красот¬ 
ками, и бары, и многое подобное: Текстуры 
довольно ярки и разнообразны. Хотя вряд 
ли можно сказать, что 256 цветов — это хо¬ 
рошо. 

Теперь о спецэффектах. Спецэффек¬ 
ты — наиболее слабая сторона графическо¬ 
го движка Абгепіх. Ну что это за взрыв, со¬ 
стоящий из нескольких градаций желтого 
цвета плюс немного белого с коричневым? 
Конечно, так оно выглядит без 30 карты. 
Спрашиваете, как это выглядит с ІЮ кар¬ 
той? Да почти также и выглядит. Вообще 
Абгепіх пользуется еі| возможностями 
очень аккуратно и почти что с опаской. Ну, 
скорость графики возрастает, ну, текстуры 
становятся без пикселей. Разноцветного 
освещения практически нет — точнее, оно 
есть, но в минимальных количествах, и вни¬ 
мание на нем не акцентируется. В целом 
графика попросту скучна — похоже на ^сіі 


Уже на уровне демы АОгепіх мог бы 
производить весьма благоприятное впе¬ 
чатление. Продуманные миссии, достойная 
архитектура уровней, в меру умные против¬ 
ники, обитающие аж «"трех стихиях - все 
это очень здорово. Некоторых не слишком 
упрямых людей может отпугнуть усложнен- 
ноСть4шссий — но поверьте, в Абгепіх надо 
попросту “въехать”, и после удачного про-1 
хождения миссии с п-ной попытки испы- І 
тать глубокое моральное удовлетворение. 

Однако единственный глобальный не¬ 
достаток — более чем средненькие графи¬ 
ческие технологии — может напрочь убить 
все названные плюсы. Поэтому мы не ста¬ 
нем прочить Абгепіх светлое будущее. Игфа, 
скорее всего, заденет за живое лишь тех 
игроков, для которых качество графики не 
является определяющим фактором в из- 
вечнЬм вопросе “Играть или не играть”. 
Но эта группа, к сожалению, очень немно¬ 
гочисленна.яР 


Олег Полянский ака Росіог 
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Жанр ЗЭасЛюп 
Издатель І-исазАгѣз 

Разработчик ШсазАгѣз 

Системные требования Репйит 90,16 МЬ РАМ, полная версия «К 
Рекомендуется РепСіит 166, 32 МЬ РАМ, 30 уск. 
МиІІірІауег аналогично Л< 

_ ѴѴіпсІоѵѵз 95, _ 


Известно, что каждой хорошей игре 
полагается хороший асісі— оп. Очевидно, 
компания ЫсазАгГз решила дать свою 
собственную трактовку данной теоремы. 
Сперва выпускается игра. Не то, чтобы 
супер-хит, а просто игра. Например, 
Х-ѴѴІпд ѵз. НЕ РідИЬег. Трудно предста¬ 
вить, чтобы хоть кто-нибудь долго заиг¬ 
рывался в нее — при этом режим тиНа- 
ріауег, ясное дело, в расчет не берется. 
Прошло некоторое время, ЬА выпускают 
асісі— оп под названием Ваіапсе оі Роѵѵег, 
и мы получаем прекрасную полноцен¬ 
ную зіпдіеріауег кампанию с великолеп¬ 


ными миссиями. В феврале месяце на¬ 
ступил черед Оагк Рогсез II: ЭесІІ КпідЫ;. 
Но в этот раз ЬА пошли еще дальше, вы¬ 
пустив не просто сборник дополнитель¬ 
ных уровней, а, фактически, совсем но¬ 
вую игру. Результат получился пря¬ 
мо-таки ошеломляющим: МузЬегіез о) 
ЗітЬ можно совершенно смело назвать 
второй частью ЖсІІ КпідЫ;, не меньше. 
Посему, далее по тексту величать 
МузСегіез о) ВіЫі мы будем именно иг¬ 
рою. 

Возвращение Джедая 



выглядит Мара - новый кумир любителей 30 асііоп 


По устаканившейся традиции, 
большинство абб-оп начинаются 
практически там же, где закончи¬ 
лась основная часть. Знакомство 
с бебі КпідЫ: МузЬегіез о? 3№ бы¬ 
ло ознаменовано приятным сюр¬ 
призом — у игры абсолютно само¬ 
стоятельный сюжет. Всего нали¬ 
чествует четыре эпизода, связан¬ 
ных с общим сюжетом самым не¬ 
посредственным образом, причем 
так, что разделять сценарий от иг¬ 
рового действия почти нереально. 
Отметьте себе это. 

Забудьте события ОР II как 
страшный сон. С той поры минуло 
немало лет. Кайл Катарн стал 
Светлым Мастером-Джедаем, 
одним из самых знаменитых ры¬ 
царей в Галактике. Он не только 
сменил свою неизменно чистую 
сорочку на одеяние Джедая, 
но и вообще мало чем напоминает 
привычного олигофреничного 
уродца из Л\І. Теперь Кайл, как 
и полагается настоящему герою, 
седовласый красавец-мужчина 
с немного грустным взглядом. 

По обычаю, у всякого Мастера 
должен быть последователь. Кайл 
в воспитанницы берет Мару Джа- 
дэ, работавшую ранее на Импера¬ 
тора и избравшую затем Светлую 
сторону. Обучение происходит на 
а голову одной из секретных баз Повстан- 
_ ческого Союза (ПС), внезапно 


I 


подвергшейся атаке Имперцев. Тут, 
собственно, и начинается первый уро¬ 
вень игры. Вы в роли Кайла должны по¬ 
мочь защитникам базы, отражая атаки 
имперцев и активируя разнообразные 
выключатели. После непродолжитель¬ 
ной беготни по базе повстанцев, из стен 
которой, как тараканы, лезут Штурмо¬ 
вики, наш герой отправляется на асте¬ 
роид, с которого и происходило бомбо¬ 
метание. Это уровни со второго по чет¬ 
вертый, и они являются наиболее захва¬ 
тывающими. База имперцев прекрасно 
хорошо защищена, и найти окольные 
пути порой не так-то и просто. Иногда 
кажется, что все, тупик - впереди ла¬ 
зерные турели и полный гарнизон охра¬ 
ны, позади лишь скалы. Но после про¬ 
должительных поисков взгляд падает на 
еле приметный разлом в скале. За ним 
открывается коридор, спуск, подъем, ко¬ 
ридор — и вы практически вошли на ба¬ 
зу, но уже с черного хода. А там - лепо¬ 
та! Огромные индустриальные установ¬ 
ки, вмонтированные в астероид, живут 
своей жизнью. Заправляются НЕ истре¬ 
бители, генераторы что-то генерируют, 
словом, жизнь кипит. Вам необходимо 
проникнуть в центр управления орби¬ 
тальным оружием, развернуть его 
и уничтожить астероид имперцев. Если 
не считать экстренной эвакуации после 
разрушения реактора под аккомпане¬ 
мент отсчета времени, навеявшего вос¬ 
поминания о ОезсеЫ, то серьезных 
трудностей на этом эпизоде почти нет. 
После уничтожения орбитальных пушек 
Кайлу открываются сведения о древнем 
дворце ЗІЫі — хранилище Темной Силы. 
Это по сюжету. А на самих уровнях ниче¬ 
го такого, то есть необычного — вы меня 
понимаете — обнаружено не было. Это 
первое различие между сюжетом и иг¬ 
рой. И последнее. 

После этого Кайл, потерявший ап¬ 
петит и покой, отправляется на поиски 
дворца, а главным героем игры стано¬ 
вится Мара. 

Облако в Штанах 

Наконец-то жанр Зй аейоп разжил¬ 
ся нормальной героиней. Леди из 02 не 
считаются, так как интересны только 
в тиіьіріауег, а на мадам Аззаззіп из 
Нехеп II, мягко говоря, от третьего лица 
лучше не смотреть. Итак, Мара Джадэ. 
Во-первых, несмотря на скромное ко¬ 
личество полигонов для ее модели, вы¬ 
глядит Мара очень даже ничего. Главное 
в ней — ее лицо, крайне симпатичное, 
хотя и не являющееся образцом жен¬ 
ской красоты. Впрочем, это дело вкуса. 
Самое странное то, что такое внимание 
к внешнему виду героя совсем нехарак¬ 
терно для откровенно аляповатых пер- 
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сонажей ЛЧ пугающих одним своим не¬ 
лепым видом. 

Во-вторых, молодая Джедай одета, 
как и полагается нормальной любитель¬ 
нице приключений. Согласитесь, ведь 
кое-кто со своими обнаженными нога¬ 
ми и крайне легкомысленной маечкой 
выглядел(а) откровенно глупо на фоне 
заснеженных гор или в ледянющей воде. 
Тем более что оценить оголенные при¬ 
чиндалы могли только медведи, кото¬ 
рые... гм... — мы отвлеклись. А главное — 
у Мары есть свой Световой Меч, лило¬ 
вый такой, красивый. Если засветить его 
и оставить управление Марой, то она 
с женским любопытством разглядывает 
меч, а затем пробует пальчиком лезвие 
на предмет остроты. Очень занятно, до¬ 
ложу вам. Кроме того, по ходу дела Ма¬ 
ра отпускает довольно любопытные 
фразы, сравнимые, пожалуй, с фольк¬ 
лором Оике Микет. 

В своем первом задании Мара при¬ 
бывает на КаТгазіі, где должна проник¬ 
нуть в замок контрабандиста Хатта. 
У Повстанцев произошли некие трения 
с этим торговцем оружия по вопросам 
сроков поставок, и Маре вменяется ула¬ 
дить неприятность любыми доступными 
средствами. Далее, в третьем эпизоде, 
требуется разыскать таинственный ар¬ 
тефакт, который злоумышленники 
умыкнули с борта космического корабля 
Повстанцев. И здесь действие перено¬ 
сится на борт коррелианского корвета. 
И, наконец, в четвертом эпизоде Мару, 
как и Кайла, неумолимо влечет темный 
дворец ЗІЙі, куда она и прибывает само¬ 
лично разобраться, что же это за ЗііЬ 
такой и с чем его едят. А там начинается 
такое, что и говорить не хочется — в том 
смысле, что боюсь раскрыть все преле¬ 
сти и неожиданности последнего эпизо¬ 
да. А их будет немало. 

Да пребудет с тобой Сила 

Продолжая идею насчет новой игры, 
следует поведать об игровых особенно¬ 
стях МузТегіез оТ ЗІЫт. Первое. Всем иг¬ 
рокам, мыслящим категориями (Зиаке, 
придется либо переучиваться, либо 
пользоваться чит-кодами. Почему — 
объясню чуть позже, а сейчас простой 
пример. Вы неосторожно упали в глубо¬ 
кую яму. Стены слишком высоки — не 
перепрыгнуть. Спасет только посіір. 
А в МузТегіез о( ЗІГТі есть довольно про¬ 
стое решение. И очень даже очевидное. 

Итак, особенности. Самой главной 
из них является повсеместное принуди¬ 
тельное использование Силы. Помнит¬ 
ся, в Л\| Сила была чем-то вроде ата¬ 
визма, баловства. Хороший игрок мог 
удачно пройти игру, ни разу не восполь¬ 
зовавшись учением Джедай. 
В МузСепез о) 3№ Силу приходится при¬ 
менять буквально на каждом шагу, вы¬ 


полнить некоторые задания без 
нее невозможно. Постоянно тре¬ 
буется совершать прыжки на 
большую высоту или расстояние — 
тут необходимы Рогсе Щтр и Пип. 

Кстати, Кайл, как Мастер, эти Си¬ 
лы получает уже раскрученными 
почти до предела. А вот остальные 
требуется развивать по вашему 
усмотрению. МОЗ не разделяет 
силы Тьмы/Света, можно в неко¬ 
тором порядке апгрейдить любую 
из них. 

Кстати, о новых возможностях 
рыцарей Джедай. Они таковы. 

Ргоіесйоп — проецирование свое¬ 
го образа. Активируете в опасном ■ Прогуливаясь по базам имперцев, можно невзначай столкнуть- 

месте и убегаете, враги с упоение ся с Тіе Іпіегсерюг _ 

расстреливают голограмму. 

РагЗідНі; дает возможность поки¬ 
нуть телесную оболочку и, не сходя 
с места, исследовать уровень. 

Аналогично шпионской камере 
в Маіісе. Еще есть ЗаЫе ТЬгоѵѵ, 
но необходима она только на по¬ 
следних уровнях, где только на Си¬ 
лу и можно рассчитывать. 

Но тут можно угодить в ловуш¬ 
ку. Каждый эпизод предполагает 
наличие у вас определенной раз¬ 
витой Силы, которую надобно пра¬ 
вильно угадать при распределе¬ 
нии Звездочек. Скажем, 
без РгоіесСіоп невообразимо труд¬ 
но пройти мимо охранных башен, 
а пройти все же необходимо. 

Без развитого прыжка вообще не¬ 
возможно продвинуться по уров¬ 
ням дальше второго - надо уметь 
высоко прыгать. А без РагЗідЫ; 
четвертый эпизод вообще пре¬ 
вратится в ад. Так что — будьте ак¬ 
куратнее с Силой. 

То же самое относится к раз¬ 
личным вещицам. Без оптическо¬ 
го прицела ВН-35 нельзя отстре¬ 
лить системы безопасности или 
видеокамеры. Без одежды ино¬ 
планетян Маре никогда не пройти 
в крепость Хатта. Зато найдя рюк¬ 
зачок, она превращается (всем 
знатокам: скин меняется прямо по 
ходу игры) в тускена, и контрабан¬ 
дисты принимают ее за своего. ■ Это У меня в глазах двоится или вы действительно чем-то по- 

Третья особенность МОЗ - *°*и друг на друга?.._ 




всяческие хитрости и сложности. жить выходной люк и открыть его, 

Есть необратимые действия игрока, по- но и пробежать по коридору, а там вы- 

сле совершения которых дальнейшее ЗВ ать глайдер. При идеальном раскладе 

завершение уровня невозможно. На- он вывозит вас буквально за секунду до 
пример, разрушили вы, ну, скажем, мост, взрыва (зато какая радость потом!), 
а потом потребуется по этому мосту пе- Другие трудности заключаются, соб- 

реправиться. Все - уровень запорот. ственно, в оппозиции. Жмут. Щитов 
Рестарт. Первый классический пример и здоровья разбросано не так много, как 
из игры - вы вырубаете пять охлаждаю- хотелось бы. Но это если не заглядывать 


щих установок для реактора - начина- в секреты. Секреты играют теперь важ- 


ется отсчет до саморазрушения, а выход нейшую роль по причине крайней по- 
вы еще не обнаружен. Кстати, времени лезности находящихся там вещей, 
дается в обрез - надо не только обнару- Вот и выходит, что МОЗ - новая иг- 
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мально приспособлена под ис¬ 
пользование Сил — Рогсе иитр 
и Вип. Как уже упоминалось, боль¬ 
шинство агрегатов на уровнях ра¬ 
ботают “по-честному”. Если прыг¬ 
нуть в глайдер, он оторвется от 
земной поверхности или зависнет 
над пропастью. Или лазерные ту¬ 
рели. Никто не мешает вам за¬ 
браться в них и открыть огонь из 
главного калибра. Были бы в туре¬ 
ли заряды, из нее можно разнести 
в щепки половину декораций 
уровня. Это вам не (32, где требо¬ 
валось эти турели штурмовать, 
а самому пострелять из них — ни- 


■ Перед Марой все хотят выглядеть с наилучшей стороны. Вот как. 
и этот делает вид, что он - мыслитель. Получилось неплохо, 
прямо как у Родена 



с ним случилось. Удобно. 


ра, к тому же очень важная для развития 
жанра. Ничего подобного по разнообра¬ 
зию действий и интересности заданий 
сейчас в Эй асбоп просто нет. Можно 
для сравнения привести Нехеп II, но, по¬ 
верьте, в М05 манипулирование с пред¬ 
метами и Силами только в радость, оно, 
манипулирование, хоть и первично, 
но не превращает игру в муторный квест 
за вещами-заклинаниями. 

Все как надо 

И об архитектуре уровней. Они 
по-прежнему кажутся довольно протя¬ 
женными, но теперь это достигается не 
за счет длинных коридоров или больших 
пространств, а за счет огромного коли¬ 
чества помещений, соединительных ко¬ 
ридорчиков, виадуков, этажей, мостов 
и так далее. Словом, линейные размеры 
уровней остались почти такими же, а их 
запутанность несколько возросла. Тем 
не менее, заблудиться трудно, хотя 
и можно, зато какая гордость перепол¬ 
няет вас при завершении этапа — это 
надо знать! При отсутствии модной не¬ 
линейности перемещения, уровни 
М05 — самые интересные и ненавязчи¬ 
вые одновременно в жанре 30. 

Архитектура усложнилась и макси¬ 


Что до дизайна и текстур, 
то тут дело немного хуже. Опять 
же, к первому эпизоду военных 
баз Империи придраться трудно. 
И стильно, и красиво. Свет, опять 
же, разноцветный от терминалов 
и табло. Силовые поля тут и там. 
А вот далее - дело совсем плохо. 
Неаккуратно состыкованные, од¬ 
нообразные текстуры ничего, кро¬ 
ме досады, вызвать не могут. 
Тщательнее надо, товарищи из 
БисазАгГз, тщательнее! 

И ассортимент неплох 

Конечно же, не обошлось без 
премьеры новых вооружений 
и монстров. Новое оружие являет¬ 
ся вариацией на тему старого 
и закреплено за соответствующей 
клавишей. Самым главным вашим 
помощником становится уже упоминав¬ 
шаяся полезная трубочка ВН-35 
ЕІесГгозсоре. Висит она себе на “троеч¬ 
ке” и вызывается двойным на нее нажа¬ 
тием. Вместе с нею обычная винтовка 
Штурмовика превращается в самое 
грозное оружие. Вне зависимости от 
расстояния и освещенности, вы отлично 
видите любого противника и держите 
его на прицеле, когда он об этом и не по¬ 
мышляет. Один выстрел - "чик, и он уже 
на небесах”. Засев с таким прицелом 
где-нибудь в укромном местечке, мож¬ 
но уничтожить весь охранный гарнизон 
в течении десяти секунд. Кроме того, ею 
следует пользоваться как подзорной 
трубой, ибо наличествует функция аіЛо- 
гоот, и только ЕІесТгозсоре позволяет 
разглядеть и активировать выстрелом 
переключатели, находящиеся на при¬ 
личной дистанции. 

Мины приобрели в МузЬегіез о? ЗІЙп 
возможность быть детонированными от 
дистанционного взрывателя, а ВаіІ 
ОеШпаЬог обрел своего собрата с само¬ 
наводящимися ракетами. “Шестерка” 
дублируется “супербластером самого 
Хана Соло”, хотя на самом деле это до¬ 
вольно неинтересный пистоль, отлича¬ 


ющийся только громкостью выстрела. 
Можно упомянуть замораживатель (на 
месте Сопсизвіоп ВіЯе), хотя толку от не¬ 
го немного — требует точного попада¬ 
ния. К сожалению, особого разнообра¬ 
зия не наступило — оружие в большин¬ 
стве случаев осталось лучевым и особой 
необходимости переключаться со ста¬ 
рого на новое почти нет. 

Но и все же трубочка ЕІесГгозсоре 
необыкновенно хороша! 

Переходим к монстрам (некоторые 
из них по совместительству играют роли 
І\ІРС). Опять подарок — много новых 
врагов, хороших и разных. Несколько 
видов инопланетчиков, встречавшихся 
во всех сериях “Звездных Войн” - сей¬ 
час и не упомню их биологические на¬ 
звания. Охотник, похожий на Боба Фету. 
Новые имперцы — Скауты, НЕ пилоты, 
операторы, имперские дроиды. Некие 
ужасные животные, еще хуже, чем 
МиіапЬ из 02. А те монстры, что охраня¬ 
ют сам дворец ЗИМ, вообще не поддают¬ 
ся описанию словами. 

Да! Еще появились Повстанцы, ко¬ 
торые, видимо, являются результатом 
клонирования — все солдаты у них бук¬ 
вально на одно лицо, как однояйцовые 
близнецы. Зрелище не для слабонерв- 


Слово о НРС 

Да, эти самые І\ІРС делают почти по¬ 
ловину атмосферы МузЬегіез о( ЗІЫі. 
В первом эпизоде они немало развле¬ 
кают вас своим откровенно глупым по¬ 
ведением. Например, солдаты Повстан¬ 
цев стреляют в Штурмовиков только 
тогда, когда те случайно заденут их из 
бластера. А те, в свою очередь, стреля¬ 
ют почти только в вас. Если наблюдать 
за событиями “штурма" базы из укром¬ 
ного убежища, то противники непринуж¬ 
денно прогуливаются по комнатам и от¬ 
кровенно игнорируют друг друга. Когда 
же дело доходит до стрельбы, Повстан¬ 
цы смело бросаются в атаку, только бе¬ 
гут они спиной вперед, стараясь не те¬ 
рять вас из виду. Или это у них тактика 
такая — запугивание противника? 

А теперь самое забавное. На первом 
уровне вы должны добраться до комна¬ 
тушки, в которой офицер расскажет, го¬ 
лосом и субтитрами, что вам следует де¬ 
лать дальше. К своей роли офицер под¬ 
ходит необычайно творчески и каждый 
раз выкидывает какой-нибудь занятный 
трюк. В первый раз, когда я зашел к не¬ 
му в закуток, он бросился ко мне навст¬ 
речу, попутно объясняя ситуацию — это 
выглядело очень даже натурально. 
Но затем очень резко остановился, 
крайне удивленно покрутил в руках свой 
пистолет, будто видел его впервые, 
и внезапно выпрыгнул в окно. Без вся¬ 
ких предупреждений. Что его спровоци- 
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ровало, неизвестно, однако когда бед¬ 
няга летел вниз, он продолжал свою 
арию: “...добравшись до генератора по¬ 
мех, вам следует активировать...”. 

В другой раз он просто не обращал 
ни малейшего внимания на персону 
Кайла. Все время норовил повернуться 
спиной, нажимал на пустой стене ка¬ 
кие-то видимые ему одному кнопки, 
словом, активно меня игнорировал. 
Вместе с тем, голос и субтитры терпели¬ 
во вещали за офицера про пресловутый 
генератор. Чтобы хоть как-то привлечь 
его внимание, потребовалось выстре¬ 
лить разочек — только тогда он посмот¬ 
рел на меня взглядом полного идиота, 
грозно вскинул оружие наизготовку, и... 
тут же вернулся к своим прежним делам. 
Полное и глубокое неуважение к спаси¬ 
телю Галактики. 

В третий раз дело приняло совсем 
трагический оборот. Офицер, взглянув 
на прощание на пресловутый пистолет, 
добровольно расстался с жизнью. Нет, 
он не застрелился, просто его ноги сами 
отнесли офицера в опасную зону, где 
здоровье уменьшается с катастрофиче¬ 
ской быстротой. Как он кричал и стонал! 
Но ничто не могло заставить сдвинуться 
его с места . Он умер как настоящий 
солдат, хотя загробный голос еще долго 
рассказывал о местонахождении гене¬ 
ратора. Мистика, да и только! 

Зато когда в игру вступает Мара, де¬ 
ло резко меняется. ІЧРС, видимо, зави¬ 
дев такую очаровательную особу, ведут 
себя в ее обществе почти разумно. Я 
как-то по случаю сломал некое подобие 
нефтяной качалки. Тут же из двери вы¬ 
скочили два субъекта довольно грозной 
наружности. Приготовившись к бою, я 
был немало удивлен тем, что эти типы 
бросились совсем не ко мне, а к своей 
установке — они задумчиво разгляды¬ 
вали и тщательно осматривали ее. В по¬ 
селении близ дворца Хатта вообще на¬ 
чинается чуть ли не ЯР6. Странные ино¬ 
планетные личности подходят к Маре 
и что-то доверительно ей сообщают на 
своем рыбьем языке. Те же многогла¬ 
зые типы с бычьей рожей, известные 
еще по Л\І, теперь в роли І\ІРС ведут се¬ 
бя корректно и зря не стреляют. Все 
чин-чинарем. В злачных местах иногда 
возникают пьяные драки, однако если 
никого не провоцировать, то можно 
обойтись без лишних неприятностей. 
Более того, вламываясь в покои мирных 
граждан, Мара вызывает там перепо¬ 
лох, но стоит ей произнести “бизЬ резз- 
іпд йігоидИ”, как аборигены рассажива¬ 
ются по своим местам и занимаются 
своими делами. Словом, І\ІРС стали по¬ 
ступать адекватно ситуации и вполне 
логично (хотя некоторые остолопы лю¬ 
бят напрочь запирать своей тушей 
дверные проходы]. 

Кстати, резня и убийства ІМРС не ка¬ 





■ Мара ѵ5. Лара. Мара плавает лучше. И пузыри пускает краси- 
вее..._ 


рается. Если открыть по ним огонь, 
то вооруженные обижено хрюкают 
и стреляют в ответ, а безоружные 
жалобно мурлычут и стараются 
скрыться. А вот если, даже по 
ошибке, завалить Повстанца, это 
карается отъемом маны. 

Движок наносит ответ¬ 
ный удар 

Сперва об АІ. Он там же, где 
и был. Хотя обезоруженные про¬ 
тивники теперь не бегают как по¬ 
лудурки, а без лишних слов пере¬ 
ходят в ближний кулачный бой. 

Модели не претерпели изме¬ 
нений. Хотя, как уже отмечалось, 
новая Мара удивительно гармо¬ 
нична. 

Сам движок претерпел неко¬ 
торые изменения. Теперь он ак¬ 
тивней пользуется возможностя¬ 
ми Зй карт. Появился цветной 
свет, правда, не такой как в 02, где 
все напоминало сельскую диско¬ 
теку с разноцветными лампочка¬ 
ми. Свет в М05 логичный, если так 
можно сказать. Более реалистич¬ 
ный. Вершины гор подсвечены 
желтыми лучами солнца. Красные 
табло бросают красные отблески 
на пол. Мониторы светят синим. 

Но это не означает, что все поме¬ 
щение залито цветным светом, он 
смешивается с белым и сильно 
в глаза не бросается. Вообще-то, 
так и должно быть... 

Вместе с этим, по-прежнему выст¬ 
релы лучевого оружия выглядят очень 
бедно, даже убого, на отфильтрованных 
и размытых текстурах можно отметить 
нечто похожее на пиксели, коррекция — 
так просто из рук вон. Кроме цветности 
освещения, новых ' эффектов нет. 
Ни о каком дыме, красивых взрывах или 
тумане речи не идет. 


Как итог, можно сказать только одно. 
Всем играть в Музіегіез о( Зіііт. Пого¬ 
ловно. Это как рецепт. И жаль, что для 
этого пришлось ждать абб-оп — таким 
можно было сделать оригинальный бебі 
КпідИі. 

Александр Ланда 



Альтернативное мнение 

При отсутствии Интернет Музбегіез 
о( Зібт действительно чего-то стоит. Го¬ 
раздо круче, чем бебі КпідІИ, и снабжен 
крепкой сюжетной линией, которая вы¬ 
гораживает его над всеми теми 30 
асйоп, которые сейчас есть в пределах 
досягаемости. Но только, однако ж, Ин¬ 
тернет существует. И в Интернет есть 
всякие разные конверсии под 01 и 02, 
где есть куча наработок, в том числе 
и тех, что убивают ЗЛИ по всем параме¬ 
трам. А учитывая то, что по графике бебі 
против 02, с извинением говоря, вооб¬ 
ще не котируется, то... Ну, фанатов ждет 
восторг, а вот за всех прочих я бы уже не 
поручился. 



■ Квадратноголовый, похоже, решил вступиться за меня. И пра¬ 
вильно - нехорошо женщин топорами рубить. Это неприлично. 
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АЛЯ 

Жанр 30 асйоп/агсасіе 
Издатель Аигіс Ѵізіоп 
Разработчик Масісіох батез 

Системные требования РепСіит 100,16 МЬ РАМ 

Рекомендуется Репйит 166+ ММХ, 32 МЬ РАМ 
МиІІірІауег модем, ІРХ, іпЬегпеЬ 
ѴѴіпсіоѵѵз 95 


Цель — 


В конце XXI столетия человечество бла- 
I годаря технологическому рывку сумело 
выйти за пределы Солнечной системы. В ка¬ 
честве топлива для новых двигательных си¬ 
стем использовался редкий минерал, изве¬ 
стный как иверий. Основными достоинства¬ 
ми иверия являлась его небывалая энерге¬ 
тическая ценность плюс экологическая бе¬ 
зопасность. 

В результате исследований дальнего 
космоса на многих планетах были открыты 


месторождения иверия. Разработкой ресур¬ 
сов занялась корпорация 2.А.П. Р1)Ш Согр., 
начавшая возводить полностью автомати¬ 
зированные заводы по производству раз¬ 
личной техники для горнодобывающей и пе¬ 
рерабатывающей промышленности. Управ¬ 
ление производством осуществлялось гло¬ 
бальной компьютерной системой, отдельные 
части которой располагались на всех пла¬ 
нетах корпорации, где были обнаружены ме¬ 
сторождения иверия. Дела шли прекрасно: 
корабли бороздили пространство, космос 
оставался мирным и чистым, а активы 2.А.В. 
составляли ни много ни мало, а 40% от ми¬ 
ровых фондов. Но, как само 
собой разумеющееся, долго 
так продолжаться не могло. 

Как обычно в подобных 
случаях, высокопоставлен¬ 
ные шишки не учли случай¬ 
ного фактора. Во время 
проведения профилактиче¬ 
ских работ на вспомога¬ 
тельной генераторной стан¬ 
ции, на центральную с неба 
рухнул метеорит, приведший 
к перестройке компьютер¬ 
ной системы с последую¬ 
щим выходом ее из-под 
контроля. Началось восста¬ 
ние — если, конечно, подоб¬ 
ный термин применим по 
отношению к компьютерно¬ 
му интеллекту. “Восстание” 
начало распространяться на 
все более отдаленные пла¬ 
неты, приводя к военной ак¬ 
тивизации охранных и до¬ 
бывающих роботов (почти 
как в Цезсепі; — с той лишь 
разницей, что там зачинщи¬ 
ками были некие злонаме¬ 
ренные инопланетчики). 
Экологическое равновесие 
оказалось под угрозой; на¬ 
зревала катастрофа для ци¬ 
вилизации. 

В целях ускоренного ре¬ 
шения возникшей пробле¬ 
мы привлекается лучший 

■ Обилие обломков впечатляет, но не спешит падать на землю — оперативник агентства 
I некоторое время (с минуту) кружится в пространстве, иногда ууддзд, известный как От- 

. шельник, получивший ши- 
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рокую известность после операции “Мисси¬ 
онер”. На звучащие в прессе вопросы о воз¬ 
можном производстве оружия или роботов 
военного назначения представители 2.А.В. 
и агентства ѴѴА55А отвечают отрицатель¬ 
но — дескать, миссия Отшельника носит чи¬ 
сто исследовательский характер и никаких 
серьезных осложнений в системе минера¬ 
лодобычи не возникало (почти как во втором 
Пізе оІіЬе ЯоЬоіз, где в пределах громадно¬ 
го завода требовалось уничтожить взбунто¬ 
вавшихся роботов, не ставя в известность 
городское население о происходящем). 

Личное дело Отшельника становится 
тайной за семью печатями, скрепленной 
множеством грифов “Совершенно секрет¬ 
но". Цель — ясна, средства достижения тоже 
вполне очевидны. Кому играть за Отшель¬ 
ника — опять же сомнений не вызывает. Ра¬ 
зумеется, вашей персоне, приобретшей 
российскую компьютерную игру от МасМох 
батез, прозывающуюся аналогично назва¬ 
нию корпорации — 2.А.Я. 

По холмам да по оврагам, 
да в бронескафандре 

Прочитав зеленый текст, повествующий 
о вашем первом задании, можно приступать 
к делу. Как и всякому суперагенту, вам пола¬ 
гается супероружие — не с голыми же рука¬ 
ми идти на роботизированные войска свих¬ 
нувшейся компьютерной системы. Но преж¬ 
де оружия ваш нужен также еще и бронеска- 
фандр — в противном случае мироспаси- 
тельное приключение завершится вместе 
с первым же попаданием (с первым попада¬ 
нием по вам, имеется в виду). 

Скафандр наделяет своего обладателя 
многими полезными умениями — способ¬ 
ность раскрашиваться в цвета местности, 
относительно долго находиться под водой, 
а также совершать головокружительные 
прыжки. Но, конечно, ничто не совершенно: 
в кислоте или лаве вы скорее всего долго 
находиться не сумеете — самочувствие бу¬ 
дет скорехонько ухудшаться. И опять же, ге¬ 
роически подскочив повыше и свалившись 
пониже, можно запросто сломать себе 
шею - при падении весь напяленный на вас 
металлолом банально обрушится на ваши 
же плечи. Вполне логично. Радость вскараб¬ 
кивания по отвесной стене (такое тоже воз¬ 
можно) несколько омрачается тем фактом, 
что спуск тем же путем может стоить жиз¬ 
ни — потому как происходить будет кубарем. 

И вот вы, железный голем во плоти, "те¬ 
лепортировались” на первую планету первой 
миссии. Неподалеку бесхозно валяется пер¬ 
вая партия оборудования для исследования 
планеты. Подобные материально-техничес¬ 
кие вспомоществования могут быть рассы¬ 
паны по всей территории, и для того, чтобы 
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характеризуется изрядным 
однообразием — однако по¬ 
терять ориентацию и заблу¬ 
диться вам не удастся, даже 
если очень захочется. По¬ 
верхность планет, где про¬ 
исходят разборки с робо¬ 
техникой, замкнута на себя 
[махонькие, должно быть, 
планетки все). Если некото¬ 
рое [не слишком долгое) 
время идти-бежать-шкан- 
дыбать в одном направле- 
з вскоре вернетесь 

І в исходную точку. Правда, 
для сохранения ориентации 
на местности существует 
карта, на которой отобра- 
■ Вода. В воду можно нырнуть. Под водой плавают враги и по во- жается местоположение 
де плавают враги. Вода прозрачна только под водой, и при всех боеприпасов и оружия, 
взгляде сверху она непрозрачна, и при взгляде из воды на- Н о используется она обычно 
. не для определения своих 


верх — тоже непрозрачна. Вода... 


координат, а для определе¬ 
ния координат названных боеприпасов 
и оружия. Вообще же, цикличность и одно¬ 
типный характер местности как раз и явля¬ 
ются первой причиной того, почему 2.АЯ. 
правильнее отнести к жанру аркады, а не 
асбоп. 

Огласите весь список, 
пожалуйста! 

Ассортимент оружия в 2.АЯ. довольно 
широк — целых десять видов. Причем мно¬ 
гие из них [видов) имеют довольно узкий 
спектр применения: не стоит лезть в драку 
с ВВС противника, уцепившись за рукоятку 
смерчемета да сжав подмышкой пару мин. 
Тут надобны ракетница или хотя бы пулемет. 

В подобной ситуации может случиться 
некоторая досадная неприятность. Допус¬ 
тим, на планете из оружия больше ничего не 
осталось, потому как вы решили изобразить 
из себя Джаггернаут или нечто типа его ему 
подобное (короче, носились с воплями по 
округе да палили напропалую; правда, обыч¬ 
но так оно и получается). Так вот. Новую пор¬ 
цию оружия вам скинут не раньше, чем вы 
поизрасходуете то оружие, которое у вас при 
себе в настоящий момент. Со смерчеметом 
[кто не уловил мысли — он низенькие смер¬ 
чи по холмам гулять пускает) бегайте от ле¬ 
тающих агрегатов противника, спешно раз¬ 
брасывая мины, пуляя 
смерчи и отчаянно моля Со¬ 
здателя, чтобы в следующей 
посылке содержался не су¬ 
перогнемет, а обыкновен¬ 
ная тупая банальная и очень 
эффективная против воз¬ 
душных противников пушка. 

Как уже упоминалось, 
все вооружение в 2.А.В. 
имеет собственные харак¬ 
теристики и четко означен¬ 
ные сферы применения. 
Последнее, естественно, 
выясняется на интуитивном 
уровне — если с интуицией 
у вас дело обстоит не луч¬ 
шим образом, то даже это 
■ Режим “битвы” - классная возможность пронаблюдать пове- не станет проблемой - 
дение всякоразной техники в междоусобном бою, самому при будете же вы, условно гово- 
:ь невидимым наблюдателям _ря, ставить мины против са- 


собрать полный боекомплект, придется не¬ 
множко (точнее — множко) побегать. 

В целом, боекомплект может содержать 
что угодно из числа стреляющего. Напри¬ 
мер, обыкновенный пулемет. Или тоже 
вполне обыкновенная, но куда как более 
грозная ракетная установка. Перед началом 
миссии вам не только дали задание, но и на¬ 
кидали полезных советов ака хинтов. Ска¬ 
жем, такой советохинт: для затруднения об¬ 
наружения себя противником следует ис¬ 
пользовать складки местности. Стоит? Сто¬ 
ит. Сложнее не использовать — во-первых, 
я местность складчатая, во-вторых, если 
передвигаться по одним лишь вершинам, 
то увеличиваются шансы на падение в упо¬ 
мянутую складку с риском поломки шейных 
позвонков. Поднабрав оружия и потеряв то¬ 
лику здоровья (спокойно заниматься сбором 
оружия вам не дают — не в лес по грибы при¬ 
шли), стоит подумать и о выполнении самой 
миссии. 

Задания в меру разнообразны, но не бо¬ 
лее чем “в меру”. Уничтожение завода по 
производству роботов, уничтожение скла¬ 
дов, уничтожение энергетических установок, 
уничтожение всех и вся или сопровождение 
транспорта с грузом. Все сражения разво¬ 
рачиваются исключительно на открытых 
и изрядно холмистых пространствах. Окру¬ 
жающая среда каждой отдельной миссии 
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молета. В общем, поражаю¬ 
щие характеристики того или 
иного оружия и его специали¬ 
зацию можно выяснить непо¬ 
средственно в процессе игры, 
а поэтому ограничимся 
что перечислим весь список 
средств умерщвления и раз¬ 
рушения: плазменное ружье, 
шестиствольный пулемет, 
разрядник, огнемет, пушка, 
миномет, ракетная установка, 
торнадо (смерчемет), суперог¬ 
немет и закамуфлированные 
под нечто непонятное мины. 

“В погоне за 
ружьем”, или “Не 
стреляйте 
в убогого!” 

От падения злосчастного метеорита до 
хэппи-энда вас разделяет всего лишь трид¬ 
цать три миссии. Сражаться предстоит на 
земле, под водой, ныряя в кислоту и хлюпая 
по колено в раскаленной лаве. Некоторые из 
планет придется посетить несколько раз. Ок¬ 
ружение уровней — холмы, воронки, водоемы 
или озера лавы, иногда — чахлая раститель¬ 
ность. 

По сложности прохождения ТАР,, сильно 
несбалансирован, и объясняется это, исклю¬ 
чительно оружейным распределением. Ситу¬ 
ация такова, что уже на первом уровне запро¬ 
сто можно угодить в передрягу, выпутаться из 
которой будет сложновато. Да и прохождение 
каждого следующего уровня делится на два 
этапа: до отыскания оружия и после. Ведь тут 
как получается; вы появляетесь на планете, 
будучи гол как сокол (не считая своего бега- 
тельного скафандра, конечно), и принимае¬ 
тесь галопом скакать по холмам да рытвинам 
в поисках средств роботоистребления, а тем 
временем какой-нибудь полудохлый дистро¬ 
фический робот методично шмаляет по вам 
то в бок, то в спину. Потом вы начинаете одно 
за другим схватывать все новое и новое ору¬ 
жие, по ходу дела без малейших усилий при¬ 
канчивая успевшего: сильно попортить вам 
кровь механического задохлика, и затем в пух 
и прах разносите всех восставших компьюте¬ 
ризованных обитртелей планеты. Причем 
этап зачищения планеты, как правило, про¬ 
исходит вполне даже быстро. 

Скажем, нам удалось пройти 
2.А.В. часов за двенадцать 
'беспрерывной игры. 

Какие возникают сложно¬ 
сти? Иногда можно сложить 
голову, не встретив ни одного 
робота, а лишь макнувшись 
раза два в кислоту да еще ра¬ 
за два “спустившись” с высо¬ 
кого холма. Тут еще присутст¬ 
вует и некоторый обман зре¬ 
ния: скалы и горы в 2.АД по¬ 
чему-то отсутствует аки тако¬ 
вые, а милые и гладенькие 
холмы никак не выглядят 
смертельно-опасными для 
здоровья. Вообще же здесь 
существует 5-6 типов мест¬ 
ности, и каждый уровень явля¬ 
ется вольной интерпретацией 
одного из них. 


Не успел в воронку - возлети 
на небо 

Бороться-сражаться-стреляться-и-дра 
ться придется с более чем сорока различны¬ 
ми боевыми механизмами, обладающими 
довольно развитой системой прицельного 
огня, но медлительной ходовой частью. Перед 
каждым десантом можно посмотреть неболь¬ 
шой фотоколлаж из представителей элек¬ 
тронной народности, населяющей данную 
планету. Сражаться в большинстве случаев 
вам придется в гордом одиночестве, хотя 
иногда появляются и союзники. 

О союзниках. В некоторых миссиях тех¬ 
никам корпорации 2.АЯ. удается сотворить 
прямо-таки беспрецедентное геройство — 
получить контроль над некоторыми роботами, 
которые затем становятся вашими, с позво¬ 
ления сказать, однополчанами. Польза от них 
обычно происходит вполне даже приятствен- 
ная, но иногда они настолько увлекаются, что 
начинают крушить вверенные вам в охрану 
объекты. Например — обороняемые вами же 
энергетические установки, спасение которых, 
к слову говоря, и является целью миссии. 
В той миссии главное успеть до телепортато¬ 
ра (отправляющего вас на следующую плане¬ 
ту) прежде, чем ваши подопечные разнесут 
все и вся — и миссия будет считаться успеш¬ 
но выполненной, неважно, что дружествен¬ 
ные роботы уже добивают последнюю уста¬ 
новку. 



■ Уничтожение вверенных вам в охранение установок становится 
насущной необходимостью, когда становится плохо со здоро- 


і, - от них ведь тоже остается энергия... 
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Вообще, представленные в 2.А.Н. робо¬ 
ты имеют приятные для глаза округлые фор¬ 
мы, Окрас их, подобно хамелеоньему, меня¬ 
ется в каждом типе местности, создавая ил¬ 
люзию еще большего разнообразия против¬ 
ников — это несомненный плюс. Подразде¬ 
ляются они на летающих, низколетающих, 
передвижных наземных, надводных и под¬ 
водных. Не стоит забывать и про турели — 
висящие над землей турели, турели выпры¬ 
гивающие, турели стационарные. Однако для 
хорошо вооруженного бойца таковые турели 
особой опасности не представляют. 

Необходимо заметить, что роботы — это 
(как в одном юмористическом этюде про 
кроликов) не только шерсть, то и три-четы- 
ре тонны отличного мяса. Имеется в виду — 
не только враги вашей персоны, но также 
бесценные и единственные поставщики 
восполняющей жизнь энергии, которая ос¬ 
тается на месте их кончины. Энергия пред¬ 
стает в виде белого сгустка неизвестной на¬ 
уке материи, зависающей в пространстве на 
краткий промежуток времени и затем улету¬ 
чивающейся. Сгусток официально прозыва¬ 
ется “энергетическим пакетом” (нечто По¬ 
добное было в РоѵѵегБІэѵе). Добавим также, 
что на месте гибели наземного робота оста¬ 
ется здоровенная воронка, и тогда выплес¬ 
нувшаяся из него энергия оказывается чуть 
ниже уровня поверхности — тогда важно про 
нее не забыть и первым делом направлять 
свои стопы в воронку. И раз уж зашла речь 
о терраформинг, то надобно отметить, что 
поверхность в 2.А.Й. при мощных (но, прав¬ 
да, очень мощных) взрывах образует ворон- 

Если вас все же постигла жуткая участь 
быть убитым, то вы сразу же на небо не от¬ 
правляетесь. Точнее сказать, отправлять- 
ся-то вы отправляетесь, то приостанавли¬ 
ваетесь между небом и землей, после чего, 
обретя бестелесное состояние, можете по¬ 
летать по округе и хорошенько изучить дис¬ 
локацию вооруженных сил противника. 
Щелчок мышкой - возрождение - вторая 
попытка. 

Взгляд сквозь бронестекло 

Графика 2.А.Я., созданная на основе 
оригинальной технологии Маййох, называ¬ 
ющейся НіВепсІ, производит своеобразное 
впечатление. Вроде бы, не так все и плохо, 
а с другой стороны в течение всей игры не 
исчезает навязчивая мысль: “А где я это уже 
видел?”. 

Найдя (точнее, припомнив) ответ на свои 
смутные подозрения, мы были искренне 
удивлены. Ау, старожилы! Вы помните Магз? 
Еще в эпоху 286-х процессоров существо¬ 
вала такая маленькая (килобайта на три), 
но потрясающе оптимизированная про¬ 
граммка, демонстрировавшая возможности 
вексельной технологии. Содержала она как 
бы марсианский холмистый ландшафт в па¬ 
литре красного, по которому вы просто лете¬ 
ли, ничего не предпринимая и наслаждаясь 
открывающимся видом. Как ни странно, 
но движок НіРепсІ воспроизводит практиче¬ 
ски такую же поверхность, только с куда как 
более богатой палитрой цветов, поддержкой 
ММХ и некоторой степенью интерактивнос¬ 
ти (т.е. способность поверхности к воронко- 
образованию). И, разумеется, добавились 




симпатичное небо, менее 
симпатичная вода, кислота 
с лавой и спрайтовые моде¬ 
ли роботов. И последнее за¬ 
метное глазу отличие от той 
программки — относительно 
медленная скорость вывода 
графики. При высоком раз¬ 
решении нормально играть 
можно лишь на Репйигп 200 
ММХ, не ниже. Минималь¬ 
ный Репйит 100 годится 
только для минимального 
доступного разрешения; 
впрочем, в нынешние вре¬ 
мена это уже становится 
обычным, достаточно 
вспомнить (Зиаке 2. 

Хотелось бы также до¬ 
бавить, что так как НіРепсІ 
открывает вашему взору 
симбиоз воксельной мест¬ 
ности и спрайтовой живнос¬ 
ти, то при встрече на таком 
ландшафте со спрайтовым 
роботом лучше к нему не 
приближаться — обилие 
пикселей может испортить 
впечатление. Хочется наде¬ 
яться, что дело существенно 
улучшит обещанный вскоре 
патч для Эй акселераторов. 
Конечно, спрайты при этом 
на полигоны не поменяются, 


I Пейзаж в отблесках лавы смотрится завораживающе, особенно 
когда на нем разворачивается битва. Вот только спрайтовые 
всполохи рвущихся спрайтоснарядов немного портят общую 
воксельную картину... 


На такой оптимистич¬ 
ной ноте хотелось бы завер- ■ Ракеты в 2.А.В. 
шить рассказ о 2.А.Я. Един- онный след 

ственное, что следует еще - 

окончательно обговорить, так это неопреде¬ 
ленная жанровая принадлежность 2.А.Я. Что 
сие такое: Зй аркада или 30 аейоп? 

При всей аркадности игрового действа, 
2.А.Р. выносит довольно жесткие требова¬ 
ния к играющему — не прощает ошибок, из¬ 
лишне реалистично относится к прыж¬ 
кам-падениям или имитации лавы-радиа- 
ции — это уже атрибуты аейоп. Но в то же 
время и до 30 аейоп игра никак не дотяги¬ 
вает: тут и отсутствие іпѵепйэгу, и устарев¬ 
шая идеология “беги-стреляй”, и многое 
прочее. 

Не станем выносить для 2.А.Р. оконча¬ 
тельного мнения. МасЫох Ѳатев видят его 
как аейоп — таковым ему и быть в нашем 
рейтинге. А вы для себя уже решите сами. 

Виктор Попов 
и Кирилл Кузнецов 
при участии Геймера 


іе себя симпатишный иі 


Игровой 


Альтернативное мнение 

С моей стороны было бы лукавством 
сказать, что 2.А.В. — типичный Зй аейоп 
в том виде, к которому я привык — (Зиаке, 
ІІпгеаІ или там ЙесІІ КпідЬй Все события раз¬ 
ворачиваются на открытом пространстве, 
нет никаких ключей-кнопок и скрывающих 
их лабиринтов. Это своеобразно и ориги¬ 
нально. При этом боевые действия довольно 
интенсивны, то есть вам не требуется бес¬ 
цельно слоняться по всей планете-карте, 
даже если она и не велика, или отыскивать 
зесигійу сапі Графика, надо сказать, до¬ 
вольно приличная, хоть и слегка устарев¬ 
шая — дело портят пресловутые спрайтовые 
монстры. А вот воксельный рельеф, хол¬ 
мы-водоемы — очень даже ничего. К тому 
же разработчики объявили войну пикселям 
и вскоре выпустят патч для ЗЙх. Словом, 
если рассматривать 2.А.В. с позиций ориги¬ 
нальности и динамики, то игра, безусловно, 
заслуживает внимания. 

Александр Ланда 
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02 2опе 




02 2опе 


мы про- 
сооытиях, происхо¬ 
дящих в одном из самых интересных 
и активно эволюционирующих миров - 
мире (Зиаке 2. За прошедшее время мир 
этот перетерпел довольно существен¬ 
ные события и потрясения, которыми мы 
с вами и спешим поделиться. 

Ни в коей мере не претендуя на гло¬ 
бальность и стопроцентную объектив¬ 
ность (безответственно с нашей сторо¬ 
ны, не так ли?), в этот раз мы затронем 
две основные тенденции, обозначивши¬ 
еся в 02 сообществе. А именно моди¬ 
фикации самого 02, то есть ТоіаІ 
Сопѵегвіопз и самодельные дополни¬ 
тельные уровни. Почему речь пойдет 
в основном о них? Да потому, что в фе¬ 
врале-марте именно эти два направле¬ 
ния наконец-то вступили в фазу своего 
активного развития, словно мир 02 
проснулся после долгой зимней спячки. 

Но на самом деле, второй серьезный 


Внезапный визит 
Шамблера 

Впечатления от Шетпаиі 

Третьего дня, аккурат после вечер¬ 
него чаю, ко мне на огонек заглянул мой 
давнишний приятель, ЗЬатЫег. 
Для друзей - просто Шамблер. Так вот. 
Всякий раз, когда Шамблер оказывает¬ 
ся у меня, я неизменно принимаю его за 
холодильник, который, надо сказать, ра¬ 
ботает из рук вон. Вот и тогда, услышав 
доносившийся из угла шорох, я пригото¬ 
вился адресовать туда хорошего тумака, 
однако дальнейшее пыхтение не только 
расставило все по своим местам, 
но и напомнило о возможных последст- 

И вот, Шамблер, а это шуршал 
именно он, с размаху плюхнулся в свое 
любимое кресло. Рот его то открывался, 
то закрывался, из чего следовало, что он 
чем-то сильно озабочен. Дав ему отды¬ 
шаться, я сделал движение рукой, при¬ 
глашающее к беседе. 

- ииддегпаиі, — только и простонал 
Шамблер. 

После этого он нечаянно в сердцах 
скастовал молнию, навсегда лишив ме¬ 
ня любимой чернильницы. Посторонне¬ 
му человеку могло показаться, что 
Шамблер возмущен. И только близкие 
друзья могли догадаться по топорща¬ 
щейся белой шерстке, что он не просто 
возмущен, а очень возмущен. Можно 
сказать, негодует. Последний раз я ви¬ 
дел своего приятеля в таком состоянии, 
когда кто-то со зла угостил его двадца¬ 
типятисантиметровыми гвоздями. 
К счастью, наэлектризованная обста¬ 
новка несколько разрядилась. Послу¬ 
жив причиной гибели мирного письмен¬ 
ного прибора, Шамблер бросил винова¬ 
тый взгляд и наконец тихо изрек: 

- ісі в шоке. Такой подставы они не 
ожидали. 

Из дальнейших откровений Шамб- 
лера следовало, что он недавно побывал 
на Исторической Родине — во владени¬ 
ях ісі Зойѵѵаге. Тамошние обитатели не¬ 
давно имели несчастье увидеть плод де¬ 
ятельности Сапору батез, а именно — 
конверсию (Зиаке 2 под громким назва¬ 
нием ЗиддегпаиС: ТЬе ІМеѵѵ ЗСогу. Конеч¬ 
но, никто из создателей (Зиаке 2 не в со¬ 
стоянии, да и не вправе как-то влиять на 
стихию самостоятельного творчества, 
развернувшегося на основе игры. Одна¬ 
ко если конверсия коммерческая, 
то есть распространяется за денежки, 


то ее разработчики должны заключить 
с ісі соглашение и в дальнейшем коор¬ 
динировать свою деятельность. Ведь 
в случае реализации ТС через торговую 
сеть ісі несут косвенную ответственность 
за качество работ и прямую ответствен¬ 
ность за репутацию технологии, а как 
следствие — за репутацию всей своей 
компании. 

Раньше было так. Вы платите неко¬ 
торую сумму ісі, после чего вытворяете 
с 02 все, что душе угодно - они полно¬ 
стью доверяли вам и вашему вкусу. 
ЗиддегпаиС разрабатывался вне кури¬ 
рования ісі и именно по такому образцу 
лицензионного соглашения. Когда же ісі 
наконец узрели, что же продается под 
маркой Оиаке 2 и за что авторы желают 
официально получать наши с вами 
деньги, то ужасу Кармаков, Хука, Алек¬ 
сандра Баррета и прочей честной ком¬ 
пании не было предела. Такого они не 
могли представить в самом кошмарном 
сне. Отвратительные текстуры. Прими¬ 
тивнейшие уровни из двух-трех залов 
плюс коридоры. Никакой нелинейности, 
конечно, нет и в помине. В общем, от¬ 
кровенная дилетантская халтура, всучи¬ 
ваемая под маркой 02. Наскоро и рань¬ 
ше всех сваяли, по-быстрому продали, 
наварились и отошли в тень — типичный 
пример рваческого бизнеса в духе ос- 
тапбендерства. 

- Ты сам-то видел этот бред? — 
спросил меня Шамблер. 

Я попытался объяснить, что дабы 
вычеркнуть ѵіиддегпаиі; из списков по¬ 
тенциально интересных работ, с меня 
хватило скринов и картинок монстров. 
При слове "монстров'’ Шамблер нехоро¬ 
шо захохотал. 

- Монстров!? Их и монстрами-то 
нельзя назвать. Уроды — вот кто они. 
Но не по воле художников, а по причине 
неумелой работы моделлеров. А уров¬ 
ни? Чтобы хоть как-то компенсировать 
откровенную убогость уровней, авторы 
снабдили их просто огромным количе¬ 
ством монстров, так что они буквально 
стоят друг у друга на голове. В среднем 
на маленький зальчик приходится около 
тридцати неполноценных, но активно 
стреляющих уродов-мутантов. Неинте¬ 
ресно до невозможности! 

Да, уж если сам Шамблер заговорил 
о монстрах в таком тоне, то дело дейст¬ 
вительно обстоит крайне скверно. 

- И никакая это не полная конвер¬ 
сия, - в гневе продолжал он. — Это 
РагѣіаІ Сопѵегзіоп - частичная, то бишь, 
не более. Все звуки старые, половина 









02 Іопе 


монстров и большинство оружия тоже 
без изменений. Нового оружия почти 
нет — есть какое-то устройство, напо¬ 
минающее кофемолку, а по действию 
копирующее НурегВІазІег, да нечто пал¬ 
кообразное — вроде как пулемет. 
Бр-р-р... 

Мне трудно было с ним не согла¬ 
ситься. К тому же, припомнив скрины, 
можно предположить, что расцветкой 
карт занимался дальтоник. Пятна яр¬ 
ко-синего, зеленого и оранжевого цве¬ 
тов расположены удивительно беспоря¬ 
дочно и настолько хаотично, что напо¬ 
минают собою творчество душевно¬ 
больных (тут Шамблер утвердительно 
хрюкнул). А кроме этих пятен — почти 
никакого освещения, темень непрогляд¬ 
ная. 

Чтобы подытожить беседу, Шамблер 
сообщил, что деятели из Сапору своей 
весьма недешевой, в смысле розничной 
стоимости, поделкой ужасно скомпро¬ 
метировали и опорочили славное дело 
коммерческих ТС. Да так, что ісі решили 
пересмотреть форму соглашения о из¬ 
готовлении и распространении всех 
разработок, использующих технологию 
Оиаке 2. “Теперь будут брать по 2$ 
с каждой продаваемой коробки, в то 
время как раньше — лишь небольшую 
сумму и сразу!” — кричал Шамблер. 
И вынудил их к этому несчастный плод 
непорядочной деятельности. И имя ему 
биддегпаиі. И до профессиональной и, 
главное, распространяемой за деньги 
работы ему невероятно далеко. 

Мораль. Решение ісі никоим образом 
не относится к народному 02 творчест¬ 
ву. Но просто, если вы желаете получать 
прибыль, — то извольте согласовывать 
свои действия с ісі. А если вы увидите 
биддегпаиі в продаже, то держитесь от 
него стороной. 

Излив душу, Шамблер сменил тему 
разговора, перейдя непосредственно 
к 02 новостям и событиям. И дальней¬ 
шая беседа протекала в обстановке глу¬ 
бокого взаимопонимания. 

Официальная часть 

Оиаке I Роіпі Меахе 

Первым важнейшим событием, 
не оставшимся без должного внимания 
Шамблера, стал выход Оиаке 2 Роіпі; 
Яеіеазе. После многочисленных проме¬ 
жуточных патчей, устраняющих сбои ра¬ 
боты сервера в режиме тиіііріауег, по¬ 
явился конечный вариант — версия 
3.12. Но он не только исправляет ошиб¬ 
ки в сетевой игре, но и реализует все те 
дополнения, о которых было много раз¬ 
говоров, но которые не вошли в релиз. 
Речь идет, во-первых, о полноценной 
поддержке протокола ІРХ для локальных 
сетей, потом о режиме кооперативной 


игры [до четырех человек) и наконец об 
официальных картах для беаіЬтаІсЬ — 
8 уровней профессионального дизайна. 
Также ісі сообщают, что им удалось уст¬ 
ранить проблемы, связанные с тенями 
в Орепбі. версии. 

С теней и начнем. С ними все выгля¬ 
дит гораздо эффектней, однако за это 
приходится платить потерей 3-4 кад¬ 
ров. Какой-нибудь Оіатопб Мопзіег 
дает по ІітегеігезИ около 25-27 кад¬ 
ров, в зависимости от интерьера, что, 
согласитесь, уже не очень приятно. По¬ 
смотреть можно, а вот играть уже 
как-то не очень... Хочется выразить на¬ 
дежду, что на менее зависящих от мощ¬ 
ностей СРІІ чипсетах типа Ѵообоо 2 или 
Віѵаі 287Х тени не будут создавать по¬ 
добных помех играбельности. 

Что до бт карт, то они просто отмен- 
ны. Тут и огромные залы, и водные аква¬ 
тории, и узкие трубопроводы — на любые 
вкус и число участников. Также появи¬ 
лась новая модель игрока для тиіііріау- 
ег, эдакая смесь морпеха с роботом - 
СуЬогд. 

Ценность Роіпі; Реіеазе довольно 
высока, так как после этого Оиаке 2 
превращается в полноценную игру, 
а всяческие нападки недругов и недоб¬ 
рожелателей о его недоделанности 
и о невнимательности іб к нуждам игро¬ 
ков теперь не имеют ни малейших под 
собой оснований. Да и сами іб’шники 
могут со спокойной душой целиком пе¬ 
реключиться на Тгіпііу. 

Патч весит 9 мегабайт, и скачать его 
можно либо с сайта 

НіСр://ш№м.іб5оГі;ѵиаге.сот, либо 
с центровых Оиаке сайтов (их обширный 
список был в прошлом выпуске 02 
2опе). Файл называется ц2_312.ехе, он 
сам проинсталлирует все что надо без 
малейших хлопот - но учтите, что со¬ 
хранена версии 3.10 при этом пропа¬ 
дают. Тем же, кто не имеет выхода в Ин¬ 
тернет, не стоит отчаиваться — уже упо¬ 
минавшийся тіззіоп раск ТИе Рескопіпд 
так же делает апгрейд до 3.12. 

...Но как только легкая эйфория уле¬ 
глась, из недр іб поступило сообщение 
о том, что они уже обнаружили новый 
баг в Роіпі Реіеазе. Выделенный (бебі- 
саіеб) сервер 3.12 не прочь наглухо по¬ 
виснуть. Работа над новым патчем была 
завершена в рекордно короткий срок, 
так что испытывающие трудности с за¬ 
пуском сервера могут уже обновить 
свою версию до 3.13. 

А теперь небольшое дополнение, 
написанное специально по просьбе 
Шамблера. Если вы что-то скачали из 
Интернет, запустили, а оно, так его за 
ногу, не работает, первым делом убеди¬ 
тесь, что у вас установлен этот пресло¬ 
вутый патч последней версии. Все моды, 
как правило, оперативно переделыва¬ 
ются под самую свежую версию серве¬ 



ра — иначе не будет желаемой совмес¬ 
тимости между играющими. На данный 
момент, как легко догадаться, актуальна 
версия 3.13. 

Оиаке 2 отсіаі СТР 

Вторым по важности событием, 
на сей раз исключительно для любите¬ 
лей тиіііріауег игр, является одновре¬ 
менный с Роіпі Реіеазе выход офици¬ 
альной версии популярной игры СТР для 
02, плюс пять карт от непосредственно¬ 
го автора Дэвида 7оіб' Кирша. Как уже 
упоминалось в предыдущем выпуске 02 
2опе, на данный момент появилось мно¬ 
жество версий командных игр — модов, 
в том числе и СТР. Связано это было 
прежде всего с тем, что релиз 02 не со¬ 
держал никаких командных игр, хотя 
речь об этом велась сразу после того, 
как Кирш перешел на работу в іб. Плод 
этой работы 2оіб появился одновремен¬ 
но с Роіпі Реіеазе и является официаль¬ 
но поддерживаемым продуктом іб, при¬ 
званным сменить самодельные СТР мо¬ 
ды. Реакция игрового сообщества была 
довольно бурной. Работы над парал¬ 
лельными СТР были практически пре¬ 
кращены и переведены на фронт других 
командных игр, например, таких как ТР2 
или РОЗ. Но о них чуть позже. 

Файл называется д2сІ(10.ехе, 
а взять его можно на сайте іб и еще вез¬ 
де, где есть Роіпі Реіеазе. Для игры не¬ 
обходим сервер версии 3.12. Если вы 
играете через Интернет, а не на локаль¬ 
ной сети с ТСР/ІР, то необходимо про¬ 
вести апгрейд до 3.13 и скачать новую 
версию СТР 1.01, иначе игровые серве¬ 
ра вас не допустят. 

Кстати, о серверах. Шамблер в по¬ 
следнее время стал слабоват зрением 
(весна, нехватка витаминов) и плохо 
серфингует в Сети. Через это он посто¬ 
янно клянчит ІР адрес, где бы можно бы¬ 
ло тряхнуть стариной в беаіНтаІсН. Так 
вот, что я ему посоветовал. 

На ілплллі.ріапе^иаке.сот и 
ѵиѵиѵи.Ыиезпешз.сот, да и практичес¬ 
ки на всех центровых 02 сайтах, опуб¬ 
ликованы столь вожделенные ІР адреса, 
где происходят бт, соорегаііѵе или СТР 
битвы. Там есть даже адрес сервера са¬ 
мой іб, где беаііттаісіі происходит на 
огромных картах с участием до 64 чело¬ 
век одновременно. Прямо под линком 
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Сате Зегѵегз эти адреса и скрывают¬ 
ся, причем уже отсортированные по 
кланам. 

ОизНе г Ото 

Да, все правильно: Асііѵізіоп, рас¬ 
пространитель (Зиаке 2, планирует 
опубликовать демо-версию игры. 
На самом деле - давно пора, так как (32 
СотрайЬіІіЬу ТезС демой не являлся и не 
был предназначен для привлечения 
внимания потенциальных покупателей. 
Демо-версия, как вы понимаете, пред¬ 
назначена прежде всего для тех, кто еще 
по какой-то причине не приобрел игру 
и желает узнать, так ли она хороша, как 
о ней говорят. Посему можно предпола¬ 
гать, что в дему войдет целый юнит из 
02 плюс тиійріауег сервер версии 3.12, 
вероятно, с картами для ОМ и СТР. 
Оиаке 2 йето появится на серверах из¬ 
дателя и распространителя, а также 
войдет в комплект поставки переизда¬ 
ния ѴѴоІІепзІеіп Зй. Возможно, она уже 
даже вышла — еще до поступления это¬ 
го номера “Навигатора” в продажу. 

Неофициальная часть 
и банкет 

Разобравшись с официозом, наде¬ 
лавшим много шуму, возвращаемся 
к нашим тихим мирным будням. Будни 
эти скрашены не утихающим праздни¬ 
ком народного (32 творчества, времена¬ 
ми перетекающего в настоящие шедев¬ 
ры. 

Уровни для ііт и 5Р 

Как обычно, начнем мы с уровней. 
И как обычно, отметим специально 
предназначенные для беаЙттаТсН карты 
очень кратко, опять же потому, что 
с РоіпЬ Реіеазе появился образец для 



подражания. Опять же, не стоит забы¬ 
вать и про таких монстров, как ісі уровни 
для 64 игроков. 

Из народного творчества стали по¬ 
являться целые тематические сборники, 
развивающие идею какого-либо юнита. 
Скажем, сборник бт карт под названи¬ 
ем РасСогу Зьаьіоп содержит соответ¬ 
ственно пять уровней с текстурами юни¬ 
та Расьогу. Кроме того, повысилось ка¬ 
чество исполняемых карт, теперь неко¬ 
торые из них могут служить образцом 
неплохой архитектуры. Самым ярким 
примером может являться популярная 
забава ПоскеС Агепа, разжившаяся 
довольно неплохими картами. Послед¬ 
ним на сегодня изданием для нее явля¬ 
ется РіпаІ ВА 2, в которое вошли 46 
уровней. Находится этот труд по адресу 
Ьир://шшш.рІапеіяиаке.сот/5егѵе 
гз/агепа/депегаІ.НЬтІ 

Кстати говоря, изготовлением мно¬ 
гопользовательских уровней для (32 ба¬ 
луются очень даже известные личности. 
Не будем указывать на них пальцем, хо¬ 
тя скажем, что это люди, имеющие са¬ 
мое непосредственное отношение 
к ОаікаЬапа и 5іІ\І. 

Теперь перейдем к самому приятно¬ 
му — к однопользовательским уровням 
(ар]. За прошедшее время здесь про¬ 
изошел существенный сдвиг — нако¬ 
нец-то процесс пошел, и уровни стали 
появляться с похвальным постоянством. 
Но самое главное то, что в общем пото¬ 
ке стали выделяться свои жемчужины 
и плевела. Как известно, хороший уро¬ 
вень должен содержать не только 
стильный, или хотя бы логичный интерь¬ 
ер, но и быть приятным для прохожде¬ 
ния. Можно сделать великолепный уро¬ 
вень, но на каждом углу наставить Тапк 
или СІабіаЬог, при этом не давать игроку 
никакого оружия или аптечек. Конечно, 
если задаться специальной целью, 
можно закончить и такой уровень, 
но ничего кроме утомления и обругива- 
ния автора этот процесс не принесет. 
В конечном счете, качество уровня оп¬ 
ределяется играбельностью, а затем 
архитектурой, но не наоборот. 

Как обычно, большинство уровней 
для одиночной игры сосредоточено 
в районе 

\л/ѵиіл/.циаке2.сот/ашоц2 
и ѵ\лл/і».рІапеСдиаке.сот/5рц2/, а мы 

рассмотрим наиболее заметные из них. 

Начать имеет смысл с карты под на¬ 
званием РаіаІ ОррогСипіСу. Автором 
является уже становящийся известным 
левелмейкер Ѵоо ЗКіп Ѵапд [он же ви¬ 
новен за появление Нібеоиі) На этот 
раз размеры его уровня довольно вели¬ 
ки, он по сути является целым юнитом. 
Игра начинается с уже становящимся 
популярным побега из тюрьмы строгго- 
сов. Далее вам надо прорваться в поме¬ 
щение склада и через него на открытую 



площадку, где надо развернуть переда¬ 
ющую антенну и дать сигнал группе спа¬ 
сения. 

Раіаі ОррогСипіСу, помимо отлич¬ 
ной архитектуры, хорош грамотным раз¬ 
мещением монстров и амуниции. В ре¬ 
зультате при всем разнообразии монст¬ 
ров пройти карту довольно несложно. 
Очень помогает компьютер, который не 
только дает задания, но и подсказывает, 
что делать дальше. 



Следующим номером нашей про¬ 
граммы будет МЕС8Р1 - ТНе 
Ехрегітепс. Надо думать, данный уро¬ 
вень действительно эксперименталь¬ 
ный для автора. Ничем особым карта не 
выделяется, кроме различных вращаю¬ 
щихся брашей — некоего подобия кару¬ 
сели и перемещающихся ворот. Свето¬ 
вых эффектов много. Архитектура не 
блещет особыми изысками, а местами 
содержит очень даже спорные элемен¬ 
ты — впрочем, как мы уже предположи¬ 
ли, автор только экспериментировал. 
Посмотреть, конечно, на это безобразие 
стоит, но ничего особо страшного не 
произойдет, если сей уровень останется 
без вашего внимания. 

Недалеко от предыдущего ушел 
и уровень Мівзііе Вазе. Начинается он 
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;я узкими 

коридорчиками и, что самое неприятное, 
обилием водных каналов. Их можно 
преодолеть лишь в погруженном в воду 
состоянии, прямо симулятор подводной 
лодки какой-то. Возмущает и скромное 
количество аптечек — на уровне слож¬ 
ности багсі игра превращается в сплош¬ 
ное занудство. 

А теперь рассмотрим довольно лю¬ 
бопытный уровень ІпсагсегаТіоп. Его 
события разворачиваются на борту ги¬ 
гантского космического корабля строг- 
госов. Собственно, корабль является 
целым юнитом, включающим в себя 
двигательный отсек, энергетическую 
установку, служебные коридоры, погру¬ 
зочный шлюз и пресловутую камеру для 


НапШеу’в Норе 


заключенных. Откуда и надо вырваться. 
Карта отличается своеобразным дизай¬ 
ном и необычным, но очень удачным 
размещением текстур. Таким образом, 
создается атмосфера, нетипичная для 
большинства уровней 02. Монстров 
много, уровень проходится с удовольст¬ 
вием. Одно плохо — его нельзя закон¬ 
чить успешно. После выполнения зада¬ 
ния по разрушению реактора все до¬ 
ступные помещения корабля запирают- 

и затапливаются кислотой (зііте). 
А игра подло сообщает: “Ѵои ѵѵіІІ Ье 
гететЬегесІ аз а Ьего”. Как говорится, 
память о вашем подвиге будет вечно 
жить в сердце народа. Досадно. 

Самым невыразительным уровнем 
торжественно признается НапсІІеу’5 
Норе. Действие происходит на косми¬ 
ческой станции, дизайн откровенно 
средний, оружия крайне мало, кругом 
тьма, в общем — так себе уровень. Од¬ 
нако отметим, что он довольно добротен 
и содержит пару любопытностей. 

Но не все так плохо, как может ка¬ 
заться. Есть, есть такие уровни, что про¬ 
сто диву даешься — уж не наши ли это 
друзья из ісі творят их инкогнито. Дума¬ 
ется, что авторы именно таких карт и по¬ 
падают на заметку к менеджерам раз¬ 
личных игровых компаний, после чего 
начинают мастерить ту же Н-1_ или 
ОаікаЬапа. Каждый такой уровень — 
жемчужина в коллекции и запросто мо¬ 
жет войти в какой-нибудь официальный 
сборник миссий. 

ОеаСІі Із ІМоЬ ІЛ/огьН Тгуіпд 

именно один из таких. Отличный дизайн, 
архитектура. Много часто меняющихся 
заданий, что несомненно положительно 
влияет на динамизм. В общем, все как 
надо, все так, как оно и должно быть. За¬ 
дания, кстати, наполнены известной до¬ 
лей драматизма — вы выполняете при¬ 
каз, а вам сообщают, что тактики не¬ 
много ошиблись и вы активировали не 
ту кнопку. Им-то не беда, а вот на вас из 
открывшейся стены вываливаются Тапк 
и его команда. 

Вооружение размещено разумно, 
но с аптечками автор явно пожадничал. 
В результате на ЬагсІ успешно пройти 
уровень невероятно сложно. А еще под 
конец предстоит встретиться в неболь¬ 
шом помещении сразу с двумя біасііаіюг. 

Мак Зеііоп Запомните это имя. 
Возможно, оно войдет в игровую исто¬ 
рию. Этот человек знаменателен хотя бы 
тем, что тщательно выбирает и собирает 
у себя на сайте однопользовательские 
карты, что и позволяет нам отыскивать 
их в Сети без каких-либо проблем. Его 
первый вклад в собственную коллекцию 
был невообразимо великолепен. Обяза¬ 
тельно достаньте карту ІпГіІКаСе, 
ЗиЬщдаЬе, ЕІітіпаСе, и вы поймете, что 
я имею ввиду. 

Во-первых, дизайн и архитектура. 


Бесподобно! Божественно! Все строго 
выдержано в стиле Оиіег Вазе, и при 
этом содержит абсолютно новые наход¬ 
ки, например, лазерные коридоры, све¬ 
товые дорожки и тому подобное. Очень 
искусно применено цветное освещение. 
Отлично и со знанием дела размещены 
секреты, монстры и оружие. Игровой 
баланс выше всяких похвал. На протя¬ 
жении всего уровня вы встретитесь 
только с одним Тапк, а всю опасность 
составляют обычные эффектно рас¬ 
ставленные монстры. Любой, кто играл 
во второсортные поделки, оценит это. 

Автор даже вытащил из .рак файла 
радиосообщения, не вошедшие 
в оформление 02. В общем, либо это 
талант, либо действительно редактор 
0Е4 ВасИапГ есть самый лучший инстру- 
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мент левелмейкера. Кстати, исчерпыва¬ 
ющую информацию по (ЗЕ4 можно полу¬ 
чить на 


НіІр://мшш.рІапеСциаке.сот/^ега- 

сАапІ/ А что до уровня І:8:Е. то иногда 
кажется, что это работа кого-то из ісі 
Зойм/аге. Браво, так держать! 

02 ТоіаІ Сопѵміоп 

Один из самых любопытных аспек¬ 
тов народного творчества - это, конеч¬ 
но, же ТоіаІ Сопѵегзіоп, направленные 
на создание абсолютно новой игры на 
готовой технологии. На этой почве про¬ 
изошли некоторые изменения, хотя по¬ 
давляющее большинство проектов все 
еще находится в стадии организацион¬ 
ных работ. 

АпагсНу ТС іог Оиаке 2 

По названию нетрудно догадаться, 
что это та самая конверсия для Оиаке, 
о которой так много говорили, что, вид¬ 
но, сглазили, и она не вышла. Зато те¬ 
перь она в срочном порядке переделы¬ 
вается под 02. 

Сюжет, похоже, так и остался непри¬ 
думанным: что-то там про будущее, где 
безраздельно правят уличные банды, 
а вам надобно навести строгий порядок 
и тишину. Конверсия содержит совер¬ 
шенно новое оружие — десять видов, 



новых монстров, точнее говоря — вра- 
: гов-панков, новые уровни и визуальные 
эффекты. Как заверяет автор, вы даже 
не узнаете, что за всем этим стоит 02. 
Можно только пожелать ему успехов 
и периодически посматривать, как дви¬ 
жутся работы — 

ИіЬр://Иотерадез.іІіид.со.п2/~гдіІ5 

/. А пока известны подробности ваше¬ 
го вооружения. Это будут четырех¬ 
ствольный бластер, снайперское ружье, 
стальные когти для ближнего боя, пуле¬ 
мет Томпсона и биологическое ружье. 
Стреляет ампулами с бактериями, после 
чего жертва умирает в страшных муках, 
если не найдет особую аптечку с вакци¬ 
ной. Интересно. 

СопОиаке ТС: ЕпсЛпд 

Мигс/ег&ѴѴаг 

Довольно интересная ситуация, ког¬ 
да авторы и длинную красивую историю 
придумали, и оружие переделали, и мно¬ 
го чего еще наобещали, но пока прове¬ 
денная работа производит минимум 
впечатлений. 

Итак, в 3001 году человеки нако¬ 
нец-то научились летать в космос. В да¬ 
лекий космос. А там, в этом космосе, 
поблизости от Плутона они обнаружили 
какую-то бяку, которая хочет уничто¬ 
жить Землю. Даже телеграмму присла¬ 
ла в НАСА, дескать, мы всех вас держим 
на прицеле биомеханического лазера (!) 
и скоро уничтожим к едрене фене. Ну 
а наши, то есть НАСА, решили заслать 
на Плутон суперагента Конлона. Тот та¬ 
инственно пропал. Чтобы выяснить его 
судьбу, срочно вызывают вас, агента 
КонКвейка (кто бы мог подумать, что 
СопОиаке - фамилия агента!) и тоже 
предлагают прокатиться до Плутону. Вы 
долго препирались (“дураков, дескать 
нет!”), но потом согласились спасти сво¬ 
его друга Конлона и уничтожить всех 
инопланетян. В общем, полный бред. 

Из оружия обещан новый арсенал 
футуристических пульсовых и фотонных 
ружей, плазменных автоматов и супер¬ 
лазерных пистолетов и даже атомная 
пушка. Также авторы заверяют в безум¬ 
ном количестве абсолютно новых вра¬ 
гов. Даже привели их портреты. Из кар¬ 
тинок видно, что “новые враги” - это все 
те же (32 модели, только заново раскра¬ 
шенные. Богатый ассортимент врагов 
достигается путем различных скинов 
и оружия одного и того же монстра. Три 
"совершенно оригинальных" монстра, 
например, оказались моделью игрока, 
раскрашенной в синий, желтый и зеле¬ 
ный цвета. В будущем обещаны водные 
и летающие монстры, а также воору¬ 
женные собаки и бронетехника. 

Если вас все это заинтересовало, 
то подробней с конверсией можно озна¬ 
комиться на 

Ыір://сопяиаке/пеигодатег.сот. 




А мы пойдем дальше. 

А дальше у нас первая ЮІаІ сопѵег¬ 
зіоп, не имеющая отношения к далекому 
будущему и бесконечным вариациям на 
тему противостояния плохих иноплане¬ 
тян и хороших космодесантников. 

ПІІдНМаІІ ТС 

События игры разворачиваются 
в эпоху средневековья, в 1198 году. 
Первый Крестовый поход. Вы — благо¬ 
родный рыцарь, отправившийся со сво¬ 
ими друзьями за освобождение гроба 
Господня. Чтобы избежать перепева те¬ 
мы Нехеп II, авторы конверсии решили 
проложить маршрут крестоносцев через 
территорию современной Турции. Соот¬ 
ветственно, архитектура уровней будет 


в оригинальный ближневос- 
лорит. Так вот. После череды 
неудачных сражений с иноверцами, ни¬ 
как не желавшими принимать христиан¬ 
ство, ваш отряд вынужден отступать 
и искать место для отдыха. Таким мес¬ 
том оказалась горная деревушка, где 
и было решено разбить лагерь. Устав¬ 
шие солдаты забываются глубоким 
сном. 

Проснувшись утром, вы видите сце¬ 
ну произошедшей ночью кровавой бой¬ 
ни: все ваши друзья оказались таинст- 
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венным образом убиты. Вы один посре¬ 
ди опустевшей деревни. Надо думать, 
что за этим стоит некто, известный 
только как Властелин Ночи... 

Вот такой сюжет. Авторы обещают 
увлекательную историю, в которой надо 
остановить приход Сил Тьмы и самого 
Темного Крестоносца. Звучит довольно 
привлекательно, тем более что планиру¬ 
ется широкий арсенал холодного и ма¬ 
гического оружия, большой набор вра¬ 
гов и ЫРС. Вот только картинок пока нет, 
а первое смоделированное оружие, ар¬ 
балет, выглядит намного слабее своего 
коллеги из Нехеп. 

Аввавзіп ТС 

Работа над данной конверсией толь¬ 
ко-только началась, так что даже автор 
ничего конкретного сообщить не может. 
Пока известно, что будет два персонажа. 
Один из них — наемник для совершения 
терактов, устранения видных политиче¬ 
ских деятелей, дипломатов и владель¬ 
цев компьютерных корпораций. Второй, 
ясное дело, телохранитель, задача кото¬ 
рого — не допустить успеха террориста. 
Конверсия рассчитана на однопользо¬ 
вательскую игру и командные соревно¬ 
вания. 


Конверсия позиционируется исклю¬ 
чительно под визуальные эффекты Зй 
ускорителей и 30 звуковое сопровож¬ 



дение, поэтому сюжет особого значения 
не имеет. Графика и звук первичны. По¬ 
смотрим, посмотрим. А вот и адресок 
Ні(р://5шаѵе.сІупір.сотЛ|2іс - по¬ 
смотрите и вы. 

Пасе Оиаке 2 ТС 

Помните нашумевшую ТС (Знаке 
ВаІІу? Для тех, кто не в курсе, напомню, 
что это были эдакие гонки на выжива¬ 
ние, полный беспредел на автомобилях, 
проходивший либо на специальных 
трассах, либо на старых О уровнях — как 
пожелаете. Машины были оснащены 
стандартным О оружием, что привноси¬ 
ло особый смак в безобразия тиійріау- 
ег. Так вот, теперь конверсия будет жить 
под (32, но, по обещаниям команды раз¬ 
работчиков, станет гораздо круче. 
И у нас есть все основания этому ве¬ 
рить, учитывая, что оригинальные ралли 
были довольно хороши, если не приди¬ 
раться к трудностям с управлением. Из¬ 
менения, во-первых, коснутся этого са¬ 
мого управления, обещана нормальная 
реакция автомобилей на ваши действия. 
Во-вторых, естественно, расширится 
парк машин. Тут будут и спортивные бо¬ 
лиды, армейские НитѴее и даже 
МопзЬег Тгиск. Обещаны автомобиль- 
чики-боты для тренировок и однополь¬ 
зовательской игры. Ведутся работы 
и над сіп файлами - будут видеороли¬ 
ки! 

Пока нет точной информации о том, 
когда можно будет готовить свой гоноч¬ 
ный шлем, но за ней (информацией) 
можно обращаться на 
НЫ:р://Ы>г ріл/1 .пеІсот.са/~Теп- 
Соп/іпсІех.ІіСтІ. 

ЗоиіН Рагк 02 ТС 

Стали появляться довольно любо¬ 
пытные проекты. Даже забавные. Один 
из них воссоздает обстановку популяр¬ 
ного местечка, с популярными его оби¬ 
тателями. Обитатели эти чем-то напо¬ 
минают наших братьев Колобков, милых 
и безобидных человечков. Отсюда мож¬ 
но сделать вывод, что данная конверсия 
не будет жестокой и кровавой, а очень 
наоборот. Взглянуть, как выглядят этот 
самый ЗоіЛГі Рагк и его аборигены, 
можно здесь: 

НССр://ілі\ліѵи^2всоо1:8.сот/зоиЫі- 

рагк.азр. 

Боты 

Эпоха реорганизации затронула 
и этих милых сердцу каждого сіеайі- 
таісГі-игрока существ. Они выделены 
в отдельную категорию и распределены 
по соответствующим сайтам. Для при¬ 
мера, рекомендуем 

Нир://ілі№лі.деосійез.сот/5іІісопѴа 
ІІеу/Наѵеп/6020/іпсІех.Іі(тІ там 

гнездится информация о большинстве 
ботов для 02, инструкции и советы по 
работе с ними и еще очень много всего. 


Если электронные оболтусы не желают 
корректно инсталлироваться или ведут 
себя в игре как-то не так, на сайте име ¬ 
ется РАО. Там же можно ознакомиться 
с исходными кодами Ратке ВоС или 
Егазег Воі, но это удовольствие явно не 
для всех. Если язык С или С++ для вас 
как родной, то без страха полезайте 
в дебри кодов, кто знает, может, именно 
вы напишите самого крутого 02 бота. 

Кроме того, интересующимся будет 
полезно посмотреть на раздел Воі 
ЕріНетіс что открыт недавно почти на 
каждом 02 сайте. Там содержится “ис¬ 
тория болезни” уже существующих бо¬ 
тов и анонсы как минимум восьми но¬ 
вых. 

Скины 


Продолжается всеобщая свисто¬ 
пляска со скинами. Кажется, что каж¬ 
дый, кто хоть раз слыщал о 02, уже ус¬ 
пел изготовить свой скин, и не один. 
В связи с объемом приходящих работ, 
для всемирного фестиваля скинов был 
организован специальный сайт 
НЫр: //ѵиммм , да тезпеС. сот /ц 2 зк і пз 
/, гордо именующий себя Зкіпв СепЬгаІ. 
РІеизвестно, действительно пи на нем 
собралась самая большая подборка 
скинов, но зато там был обнаружен 
сборник учебных пособий. Это подроб¬ 
ные руководства и советы, во-первых, 
по созданию собственно скинов, 
во-вторых, по обращению с редактором 
уровней (Зооіе. Учебник содержит по¬ 
дробную информа- I 


цию по работе 
с движущимися 
брашами, мульти¬ 
текстурами, услов¬ 
ными событиями, 
ловушками и кноп¬ 
ками. Если вы 
предпочитаете 
(Зооіе всем другим 
программам — не¬ 
пременно взгляни¬ 
те на эту методич¬ 
ку. 


Мм 


&■ \ 


Кстати, очень уважаемый и часто 
посещаемый Шамблером российский 
сайт НПр://тжт.ЗсНх-ги.сопі, по¬ 
священный игровым обзорам и 30 кар¬ 
там, также замутил свой собственный 
конкурс скинов. Так что теперь отечест- 
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венное 02 сообщество ни в чем не усту¬ 
пает забугорным любителям гиперблас¬ 
теров и ракетометов. Смело творите, 
и ваш скорбный труд не пропадет 
где-нибудь а архивах 
Нсьр://юмппі.сгігот.сот, а будет оце¬ 
нен по достоинству! 

Однако, если мы с Шамблером бу¬ 
дем двигаться такими темпами, то вско¬ 
рости территория 02 2опе невероятно 
расширится и подомнет под себя весь 
объем “Навигатора”. Посему далее бу¬ 
дем предельно кратки. 

Опять не удается подробно поведать 
о главнейшем — о модификациях ко¬ 
мандной игры, или — модах. Постара¬ 
емся сделать лишь кратенький и, к со¬ 
жалению, не полный обзор. 



Невероятную популярность приоб¬ 
ретает мод ВаЫІе о? Зехез По сути 
своей — это вариант Теат РогЬгезв 2, 
но с куда большим количеством классов 
и расширенным выбором оружия. Кроме 
этого, мод развивает тему противостоя¬ 
ния мужского и женского полов. Это же 
было ясно сразу после выхода 02 — ес¬ 
ли есть разнополые вооруженные особи, 
значит, они обязаны, объединившись по 
половой принадлежности, вступить 
в непримиримую войну. Классов и их 
уровней, как уже говорилось, очень 
много — около десятка, и каждый из них 
обладает уникальными способностями. 
Капитан, например, может повышать 
в звании своих соратников по команде 


в случае их успеха. При этом происходят 
соответствующие изменения уровня иг¬ 
рока: повышается показатель здоровья 
и вместимости боеприпасов. 

Открыто несколько серверов В05, 
причем серверная часть мода постоян¬ 
но обновляется и совершенствуется, 
словом — он признан широкой публикой 
и уже живет своей жизнью. 

Не меньшей популярностью пользу¬ 
ется еще одна вариация ТР под назва¬ 
нием Веѵепде оГ Зігоддоз. Правда, 
она еще не вышла из стадии аль¬ 
фа-версий, но народ уже вовсю бьется. 
Как можно догадаться из названия, мод 
предлагает вам выступить на стороне 
двух команд — людей и строггосов. 
Классы в моде приобретают основопо¬ 
лагающий статус, тут есть и Командир, 
и Медик, и Разведчик, и Снайпер, и еще 
много-много действующих лиц, естест¬ 
венно, различных для каждой из сторон. 
Кроме всего прочего, В05 приметна ог¬ 
ромным количеством вспомогательных 
предметов — от реактивного двигателя 
до ампул с болезнетворными бактерия¬ 
ми. Главной задачей авторов на данный 
момент является достижение идеально¬ 
го баланса между командами — уж 
очень они разные. 

Пока открыт один сервер В05, 
но в популярности и удаче мода уже нет 
сомнений. Интересно то, что игру можно 
будет попробовать и в однопользова¬ 
тельском режиме с ботами, хотя это еще 
не реализовано. 

Изменениям подвергаются не толь¬ 
ко командные игры, но и вариации на 


тему безЫітаЬсІг Помимо всем извест¬ 
ных, типа “Царя горы” [Кіпд о? іЬе НіІІ), 
постоянно появляются новые. Напри¬ 
мер, Ргаддег. Один игрок (собственно 
Ргаддег) борется против всех остальных. 
Его задача - набрать максимальное 
количество фрагов за определенное 
время. Помогает ему то, что начинает он 
с огромным процентом здоровья и по¬ 
лучает еще половину этой цифры за 
каждый фраг, а также особое маскиро¬ 
вочное оружие. Задача остальных — за¬ 
валить Ргаддег, а задача каждого в от¬ 
дельности — стать Ргаддег. Вот так. 

Довольно громко заявляет о себе 
проект ТНе Ріеісів о* \Л/аг. По планам 
авторов мод должен затмить и ТР, и СТР, 
и бт вместе взятые. Особой деталиров¬ 
ки и тщательного деления на классы не 
будет - вместо этого упор делается на 
гибкость игровых целей. Они сильно ва¬ 
рьируются по желанию играющих, точ¬ 
нее — по непосредственной договорен¬ 
ности, прямо при запущенном сервере, 
когда все игроки уже зашли в игру. Пока 
что проект не вошел в стадию широкого 
тестирования. 

Если вкратце, то это все по модам 
в частности и по всей 02 2опе в целом. 
Ясное дело, что большая часть матери¬ 
ала осталась за бортом, вместе с линка¬ 
ми. Очень вероятно, что следующий вы¬ 
пуск 02 2опе будет посвящен команд¬ 
ным играм и их модам. 

Материалы рубрики подготовили 

Шамблер и Александр Ланда 


фііаке 8кіпв 

Практически/! аспекты выделки кожи 


Весьма вероятно, что вы краем уха 
(или даже краями обоих ушей) слышали 
о такой игре жанра ЗР асгіоп, обозван¬ 
ной в іб как Оиаке и в народе прозывае¬ 
мой как О, что в переводу с английского 
звучит как Ку. 

Весьма вероятно и то, что вам при¬ 
ходилось играть в Оиаке. 

Не менее вероятно и то, что вы пред¬ 
ставляете себе, что такое Оиаке в режи¬ 
ме тиібріауег - по локальной сетке или 
через Интернет. 

Вероятно также и то, что у вас есть 
некоторое количество друзей, которые 
также знают, что такое Оиаке, и которым 
опять же приходилось играть в Оиаке по 
локальной сетке или через Интернет, 
не исключено — что с вами и против вас. 

Вероятно, вместе вы сражались 
против зарвавшихся ламеров (которые, 
вероятно, были о вас того же мнения) 


или против несмышленых в Оиаке аме- 
рикашек (которые точно были о вас та¬ 
кого же мнения, так как повсеместно 
считаются непревзойденными мастера¬ 
ми в Оиаке). 

И вот, допустим, вы решили сколо¬ 
тить собственную команду, кланом зо¬ 
вущуюся, дабы выделиться на сером 
фоне разношерстной онлайновой пуб¬ 
лики и действовать сообща. Или чтобы 
по сетке интереснее играть было. Допу¬ 
стим, вам надоело околачиваться по 
уровням простым солдатом, стандарти¬ 
зированным в одноцветную униформу. 

Короче говоря, надоело вам быть 
похожими на всех, захотелось создать 
нечто такое... Собственное. И очень лич¬ 
ное. С мускулами Шварценеггера, нога¬ 
ми гиббона и физиономией Лары 
Крофт. Однако же тут вам пришлось 
столкнуться с понятием зкіп, а точнее — 


Возлюби ближнего своего 

[Библия) 

...и, возлюбив, сделай его зкіп и убей его 

(Геймер) 


с проблемой выделки кожи (как извест¬ 
но, в переводе зкіп означает кожу). 

И поскольку, вероятно, проблема ка¬ 
залась вам насущной, но малоразреши¬ 
мой, то вы искренне возрадовались, 
увидев статью под заголовком “Оиаке 
Экіпз”, и опрометью ринулись ее читать, 
вырывая журнал у себя из рук и обуре- 
ваясь сомнениями — а вдруг здесь ка¬ 
кая-нибудь непрактическая болтовня 
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другим образом; вместо 
него можно также ис¬ 
пользовать нечто типа 
РаіпгіЗгизН, который ус¬ 
тупает ему во всем, кроме 
легкости освоения). 


фаѵппю ріау 
ег.тсІІ, который, в свою 
очередь, упакован 
в ракО.рак. Следователь¬ 
но, эту модель надобно из этого файла 
извлечь. Загружаем Ореб, внедряемся 
в архив ракО.рак. Файл находится в ка¬ 
талоге РП065. Выбрав ріауег.тсіі, щелк¬ 
ните на нем правой клавишей мышки 
и укажите в появившемся меню функ¬ 
цию ехрогГ. Теперь загрузите редактор 
скинов Огле и откройте полученный 
ріауег.тсіі. Вам нужна сама текстура; со¬ 
ответственно, опять выбираем в меню 
Тііе опцию ехрогі, но на этот раз получа¬ 
ем на выходе ЫЬтар-картинку. Да, кто 
не в курсе, скин — это обычный ЬІЬтар, 
совершеннейшее 20 в самом отъявлен¬ 
ном своем проявлении. 

Теперь уместно некоторое время 
побыть художником и воплотить все те 
идеи, которые накопились у вас в голо¬ 
ве. Открываем графический редактор 
и загружаем картинку. Дальше с ней ■ 
можно делать все, что угодно. Сущест- I 
вует только два ограничения: получен- I 
ная текстура должна четко вписываться I 
в сетку—все, что лежит за контуром, бу¬ 
дет немилосердно обрезаться. Частично I 
это на руку. То есть вам не придется кор- I 
петь над каждым дюймом изображе- I 
ния - все ошметья по краем и надписи 
"этот кульный шкуряк мастерил та- I 
кой-то" обрежутся автоматически. Го- I 
раздо хуже, если скин слишком малова- ' 
стый. Например, недообтянута голова. 
Тогда ваш персонаж будет носиться 
с маленькой белой лысиной. Не особо 
критично, но неприятно, да и обосновав¬ 
шиеся в районе перені 
глазки под высоченным 
волосатым лбом выгля¬ 
дят странновато. 

Второе ограничение, 
накладываемое самим 
(Зиаке’ом, — цветовая па¬ 
литра. Проблема в том, 
что цветовая гамма, ис¬ 
пользуемая в О, слегка 
отличается от стандарт¬ 
ной цветовой палитры 
ѴѴІпбоѵѵз. Если происхо¬ 
дит нестыковка — ваш 
персонаж окрашивается 
в поносно-зеленый цвет. 

Избежать этого можно, 


открыв исходную текстуру и модифици¬ 
руя ее, а не создавая новый файл. 
В первом случае используется палитра 
из файла, а во втором - создается но¬ 
вая, и не факт, что она будет совпадать 
с циаке'овской. 

Небольшой совет. Не пытайтесь 
сразу же создать нечто колоссальное, 
например, поставить вместо лица свою 
фотку и т.п. Лучше, используя стандарт¬ 
ную текстуру, слегка видоизмените ее, 
покрасьте в новый цвет, нарисуйте на 
спине свою эмблему (например, буквен¬ 


но-графическую надпись из кривых, 
после получасового изучения прочиты¬ 
вающуюся как “Вася”). Сразу замахнув¬ 
шись на йппыппа в итпгв нв псипишь 


болтательно-непрактическоготипа? 

Нет. 


Шаг нулевой: Введение 
в шкурный скнннзм 

В (Зиаке все монстры и предметы 
строятся из полигонов. В своей девст¬ 
венной полигонной форме они выглядят 
приблизительно вот так: 

Такое вот сооружение из треуголь¬ 
ников называется моделью. На данном 
рисунке изображена стандартная мо¬ 
дель игрока из файла ріауег.тсіі. Есть 
много редакторов, позволяющих редак¬ 
тировать существующие и создавать 
свои собственные модели, но об этом 
как-нибудь в другой раз. Сейчас нам 
предстоит заняться анатомией и натя¬ 
нуть на видимый вами голый скелет ко¬ 
жу. 

Понятно, что зкіп — текстура, накла¬ 
дываемая на полигонную модель игрока. 
Скины сейчас клепают все, кому ни лень. 
Любой уважающий себя (Зиаке-клан 
всегда выходит на битву в собственных 
скинах. Так что, к примеру, неплохо для 
начала скачать несколько шкур, сделан¬ 
ных кем-нибудь другим. На Интернет 
этого добра навалом и больше (для при¬ 
мера: на іб 5оШ/\/аге есть собственный 
архив скинов, или опять же через 
шл/ѵ.зіірдаьесепігаі.сот можно отыс¬ 
кать что душе угодно). 

Но скачать каждый дурак может — 
был бы И-нет. Сложнее нарисовать 
шкурку самому — пусть возни будет до 
черта, зато гарантирована уникаль¬ 
ность, да и удовлетворение от творчес¬ 
кого самовыражения будет через мак¬ 
симум зашкаливать. 

Мы расскажем и том, как сделать 
скин, и о том, как его напяливать, а вы 
уже сами решайте, чего вам из ниже¬ 
приводимого текста нужно. Объяснение 
пойдет на примере Ореб, Оте и графи¬ 
ческого редактора РЬоІюзІюр (Ореб 
и Оте можно скачать через ѵѵѵѵѵѵ.зіір- 
даГесепТгаІ.сот, а РЬоіозбор необходи¬ 
мо покупать лицензионный за соответ¬ 
ствующие денежные суммы, или же 
отыскивать где-то еще каким-либо 
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Шаг второй: 

Неловок и шамблер 

Все свое художественное дарование 
вы использовали, и не исключено, что 
использовали по назначению. И созда¬ 
ли нечто, отдаленно напоминающее ге¬ 
роя вашей мечты. Теперь надо приме¬ 
рить новую шкурку: не велика ли, 
не жмет ли где. Снова загружаем Огле 
и выбираем в меню Тііе функцию ітрогѣ. 
Все, это и есть ваш герой. На этой ста¬ 
дии выявляются все огрехи вашего не¬ 
превзойденного дизайна. Переключи¬ 
тесь в режим 30 Ѵіеѵѵ и врубите макси¬ 
мальное приближение. Если в месте 
слияния передней и задней текстуры 
есть белые или черные пятнышки - 
значит, скин слишком мал. Пододвиньте 
в сетку. 


Теперь, надеюсь, вы по¬ 
няли, почему лучше сде¬ 
лать шкурку больше, чем 
меньше. 

На этом же этапе 
проверяется качество 
палитры. Если герой смо¬ 
трится нормально здесь, 
то будет выглядеть нор¬ 
мально и в О. Если же он 
покрыт сине-зелеными 
пятнами с фиолетовыми 
прострочинами, то у ва¬ 
ших противников при ви¬ 
де вас создастся обосно¬ 
ванное впечатление, что 
на них прет татуированный карликовый 
шамблер. Известны случаи, когда люди 
пугались. Сильно. Один такой до сих пор 
отмывает стул, на котором в тот момент 
сидел. 

В общем, если вы выглядите как та¬ 
туированный карликовый шамблер (или 
как выглядел некто Геймер после пер¬ 
вой попытки изготовления авторского 
скина), то это означает, что придется пе¬ 
ределывать палитру. 

Шаг третий: 

Из № по ближнему 

Теперь настает один из самых от¬ 
ветственных моментов - подключение 
самих скинов. Науке известно несколько 
вариантов. 

Понятно, что если вы просто, ис¬ 
пользуя Оресі, замените стандартный 
ріауег.тсіі полученным файлом, то из¬ 
мените скин героя. Это позволит вам 
при игре с товарищем по модему или 
в локальной сети видеть его не простым 
солдатом, а чем-то... другим, и анало¬ 
гичным образом будет видеть вас он. 
Недостатки этого способа — у товарища 
должен стоять тот же ріауег.тсіі, иначе 
ничего не получится. Вы его будете ви¬ 
деть кем вашему скину угодно, в то вре¬ 
мя как он вас — все тем же стандартным 
обормотом из О. С этим связан хинт: ес¬ 
ли вы поставите яркий цветастый скин 
и не дадите его товарищу, то сможете 
разглядеть его оранжево-крапчатую 
физиономию даже в самой глубокой те¬ 
ни и затем точно пустить ракету из ВІ. 
в нарисованный у него на груди желтый 
круг с малиновой надписью "сюда". 

Второй вариант применения таков. 
При использовании ОеаЬЬтаЬсН 
абб-оп’а Веарег ЬоЬ залезть в файл 
зкіпв.тсіі в каталог геарег и поменять 
в нем скины. Всего в файле 16 позиций, 
соответственно, можно засунуть туда 
шестнадцать кож. После чего в игре, ис¬ 
пользуя клавишу “р”, активизируете 
скины и запускаете ботов. Если нажать 
дважды, то для ботов каждого уровня 
будет свой скин. Понятное дело, после 
этого воевать с ботами становится зна¬ 


чительно более классно — ты их узна¬ 
ешь, по именам величаешь, привычки 
заучиваешь... Идеальный способ зара¬ 
ботать шизофрению, надо заметить. 

Третий вариант—для поклонников О 
по И-нет. Скачивается прога Оиаке 
ѴѴогІсІ, позволяющая вам подключать 
свою собственную шкуру при входе на 
сервер. Чтобы ваше творение видели 
остальные участники турнира, им при¬ 
дется скачать ваши текстуры. Поддер¬ 
живается все это только на серверах 
СЭѴѴ. 

Так что дерзайте, 0-киллеры, и у вас 
все получится. Не факт, что с первого 
раза, и не факт, что со второго. И не 
факт, что с третьего, но когда-нибудь 
обязательно получится. Или же ломи¬ 
тесь гурьбою на 



ѵлл/ѵѵ.зІірдаЬесепЬгаІ.сот, а там — в зкіпв, 
а там вы уж разберетесь, где разыскать 
воплощение своей кожаной мечты. Во¬ 
обще же, давать адреса лениво — на 
скины можно выйти едва ли не через 
любой сайт, посвященный О. 

И еще один комментарий. На сей раз 
заключительный. Мы обозрели процесс 
создания и натягивания шкурок для 
первого (Зиаке. Во втором никаких прин¬ 
ципиальных отличий нет — разобрав¬ 
шись с О, с грехом-напополам разбере¬ 
тесь и с 00. Успехов. 

I ИМ 

б Игорь Дарт ака Ѵасіег 
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На смвршь сюжета 


Скучно, девушки! - как говаривал Остап Бендер. Просматри¬ 
вая стратегию за стратегией, я все больше убеждаюсь в том, что 
хороших сценаристов не могут позволить себе даже самые пре¬ 
успевающие компании. Не знаю, как у вас, а у меня уже давно 
сложилось мнение, что сюжеты для большинства стратегичес¬ 
ких игр придумывает какой-то один таинственный человек, 
лишь незначительно изменяя их содержание. И даже не столько 
содержание, сколько внешние декорации. Марсиан на юпитери- 
ан, прошлое на будущее, вторжение из космоса на пришествие 
со дна океана. Нет, правда. Каждый раз нам упорно рассказы¬ 
вают либо про длительный конфликт, вылившийся в очередную 
мировую войну, либо про вторжение на родную планету, либо про 
оккупацию вражеской, либо про что-нибудь вроде того... 

К сожалению, разработчики, в большинстве своем, попрос¬ 
ту полагают, что сюжет игры — не более чем довеска к ней са¬ 
мой. Лишь бы начинка была хорошая, а уж под каким соусом — 
не важно. Однако подобные рассуждения не только циничны, 
они кощунственны. Ведь, на самом деле, мир игры значительно 
важнее, чем может показаться на первый взгляд. Именно от то¬ 
го, каким он будет, и зависит то, насколько мы в него поверим. 
Разве не это, по идее, является сверхзадачей всех разработчи¬ 
ков? Сделать игровой мир таким, чтобы мы не просто играли 
в игру, а на какое-то время полностью растворились в ее мире. 
Отождествили себя с кем-нибудь из его персонажей. Ведь для 
этого нужно не так уж и много. Взять, хотя бы, те же РРО. Мир 
многих из них настолько богат и многогранен, что сначала поне¬ 
воле заинтересовывает играющего, а затем и вовсе полностью 
втягивает в себя. Да так, что можно забыть обо всем на свете. 

В стратегиях мы, к сожалению, видим подобное не часто. 
Приятными исключениями обычно становятся только те из них, 
которые изначально строились на каком-либо ролевом (опять 
же) мире. Типичный пример — Етрегог о( іНе Рабіпд Зипв. Дос¬ 
конально выверенная вселенная со своей историей, своими си¬ 
лами, своей моралью... А что же мы видим, скажем, в МавЪег оТ 
Огіоп? “В конце 23 тысячелетия 10 рас от нехватки места на 
родных планетах вынуждены начать освоение новых миров’’. 
Вот, собственно, и весь сюжет. Вернее, отписка от него. И раз¬ 
работчики поступают подобным образом в подавляющем боль¬ 
шинстве случаев. 

Или впадают в другую крайность. На скорую руку придумы¬ 
ваются многомегабайтные тексты, подробно расписывающие 
игровую действительность. Но все эти потуги оказываются со¬ 
вершенно тщетными, так как совершенно не связаны с самой 
игрой. Типичный пример — Оеабіоск. В текстовых файлах любой 


1. Тяжкая доля воргеймера 

Нас не любят. Нас не понимают. Мы забиты, заброшены, 
одиноки и унижаемы. Почитаемые нами игры получают до 
обидного малые рейтинги. Да чего там — на весь жанр давно 
уже плюхнут здоровенный штамп “скука". 

Мы — это воргеймеры. Ни одному жанру не приходится 
столь тяжко, как воргеймам. Поклонников у любого другого — 
хоть отбавляй, причем как ветеранов, так и новичков. Ком¬ 
пьютерные же ѵѵагдатез не могут похвастаться даже сколь¬ 
ко-нибудь широким кругом правоверных адептов (начинал 


желающий мог прочитать огромный околоигровой фантастиче¬ 
ский рассказ. А мог этого и не делать, поскольку реальный сю¬ 
жет игры сводился к войне за право владения богатой планетой. 
Все же остальное не играло уже ни малейшего значения и никак 
непосредственно с игровым процессом не соотносилось. 

Впрочем, в случае с йеасііоск разработчики хотя бы попыта¬ 
лись что-то сделать. Обычно же не задумываются даже над 
этим. А ведь насколько интересней стали бы игры, если мотива¬ 
цией войны было бы не истощение природных ресурсов и не 
борьба за сферы влияния, а, скажем, что-нибудь менее баналь¬ 
ное. Хотя бы философско-религиозные разногласия. Если по¬ 
дойти к такому сюжету с умом и разработать достойные религии, 
то становится возможным заинтересовать человека не только 
в игровом процессе, но и в игровом мире. Даже когда речь идет 
о банальной ВТ5. Если в ее основу будет положен по-настояще¬ 
му интересный и неординарный мир, то лично мне захочется сы¬ 
грать уже только поэтому. Не говоря уже о том, что это даст воз¬ 
можность уйти от банальных заданий вроде построения базы 
и разгрома вражеской. Каждая миссия может стать уникальной, 
если подойти к ней творчески. А если еще добавить сюда нели¬ 
нейное развитие сюжета... Скажем, возможность обратиться 
в другую веру и возглавить армии бывших врагов. В общем, воз¬ 
можности открываются поистине необъятные. 

Однако беда состоит в том, что все это никому не нужно. 
В прошлом номере я уже говорил о вялотекущих НТВ, которые по 
популярности дадут фору любой действительно интересной 
и оригинальной игре. Должно быть, подавляющему большинст¬ 
ву нынешних геймеров совершенно не нужны хорошие игры, все 
довольствуются клонами. Абсолютно то же самое происходит 
и с сюжетами. До тех пор пока будет спрос на банальный и одно¬ 
ликий ширпотреб - никто не станет изгаляться и делать что-то 
необычное. К сожалению, здесь начинает действовать золотое 
правило любого коммерческого проекта. Зачем рисковать, экс¬ 
периментировать, усложнять, когда могут не понять. Правильно, 
незачем. Сделать же хорошую некоммерческую игру сейчас 
практически невозможно. 

Что ж, остается только надеяться, что когда-нибудь подоб¬ 
ная ситуация изменится. И, создавая очередную игру, ее авторы 
начнут уделять по-настоящему достаточно внимания и сюжету. 
И хотя надежд на это не так уж и много, умирают они, как изве¬ 
стно, последними. 

Петр Давыдов 


Тбгоидб [біз Яеібз о( бев[гис[іоп, 
Варіізтв оМіге, 

I и /а[сбеб аІІ уоиг виЯегіпд 
Аз [бе Ьаиіез гадеб бідбег 
АпсІ [бот [беу біб биіХ те зо баб, 

Іп [бе (еаг апб аіагт 
Уои біб по[ безеп те, 

Му Ьго[бегз іп агтз. 

Оіге Зігаііз "Вгоібегз Іп Агтз” 

со “спектрума”, затем казенная “двушка"...). Неопытный же 
пользователь почти наверняка не сядет играть даже в Рапгег 
бепегаі II (хотя, собственно говоря, эта игра больше многих 
других рассчитана на чайников). 

Нас действительно почти никто не понимает. Даже если 
поклонник РРО станет объяснять про новый релиз человеку, 
ничего в ролевках не рубящему, последний все ж таки смо¬ 
жет что-то понять. 28 рас! 46 классов! 134 вида оружия 
и полтыщи монстров! Уже чисто количественные характери¬ 
стики вызовут определенное уважение. 

А как с воргеймом? Попробуйте радостно сообщить че- 


Слово о Шагдаліе 
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ловеку, что в све¬ 
жайшей игрушке 
есть и “Граф Цепел- 
лин”, и “Сулер Ямато”, а вот “Советского Союза” нет, обидно, 
и туполевских торпедных катеров нет, и ДВБ-102 тоже (по¬ 
хоже, правда, что судьбой этого самолета озабочен я один), 
а Пе-8 зато имеется... Послушает человек, “да и пойдет, 
ни слова не говоря, только оглядываясь на доброго, трезво¬ 
го, да только — эх, беда-то какая! — тронутого умом благо¬ 
родного дона.” 

Дело в том, что мы, воргеймеры, люди малость особен¬ 
ные. Особенность наша состоит в том, что мы сдвинуты на 
истории, причем в основном на военной. Эдакие современ¬ 
ные кадеты Биглеры (отдельные личности будут даже покру¬ 
че персонажа романа Гашека). И нас не отпугнет никакое 
графическое убожество (хотя это я слишком оптимистичен — 
иногда отпугивает), никакая сложность интерфейса. Лишь 
бы разыграть реально происходившее сражение на экране 
своего монитора. 

Историческая достоверность — основной фактор для 
воргеймера. Именно он определяет привлекательность игры. 
А дальше уже идет неистребимая в человеке жадность — 
всего побольше. Больше сражений, больше кампаний, боль¬ 
ше ѵѵНаЬ-іГов (то есть ситуаций из серии “а что, если бы.:.”), 
больше разнообразной боевой техники. Но количество иной 
раз не спасает. Если реальные параметры, скажем, Ил-2, 
разительно отличаются от игровых (что случается почти по¬ 
стоянно) — это вызывает дикое раздражение. Или вот недав¬ 
ний пример — СіѵіІ ѴѴаг Сепегаіз II. Там вроде бы кампаний 
наделали — воз и маленькую тележку. А на деле — перета¬ 
совка одних и тех же битв. 

Воргеймеров в нашей стране немного. А все оттого, что 
практически отсутствуют традиции настольных военных игр. 
На Западе же это — процветающая ветвь индустрии, а зна¬ 
чит любой ѵѵагдате на 100% найдет сбыт. Пусть не очень 
большой, но вполне достойный. Если же игра привлекатель¬ 
на и для чайников, то она вообще становится вечным хитом, 
с которым напропалую сравнивают все последующие вор- 
геймы. Причем иной раз и без особых оснований (такая 
судьба постигла Рапгег ВепегаІ и, частично, ЗгееІ РапЬНегз). 

Наша же промышленность вообще не баловала нас во¬ 
енными играми даже для детей [на Западе, кстати, вполне 
взрослые дяди с не меньшим, а то и с большим энтузиазмом 
играют в настольные воргеймы). На протяжении моего за¬ 
стойно-перестроечного детства мы с товарищами актив¬ 
нейшим образом выискивали малейшую настольную игру на 
военную тему (да и хотя бы вообще на историческую). Надо 
ли говорить, что поиски практически никогда не увенчива¬ 
лись успехом? Из всей убогой продукции более-менее вы¬ 
делялся только “Полководец” на тему Наполеоновских войн, 
да и тот явно был пущен в печать абсолютно без бета-тести¬ 
рования. 

Единственный выход в такой ситуации для мающейся ду- 


— создать игру самому. По этому пути по¬ 
шла и наша компания, и все остальные не¬ 
многочисленные воргеймеры Союза. Объ¬ 
единяясь в маленькие закрытые группки, 
они по-своему перекраивали события 
всех войн истории. В ход шли реальные 
географические карты, чертежи кораб¬ 
лей, армии солдатиков... По достовернос¬ 
ти домашние поделки намного опередили 
фабричную западную продукцию и даже 
многие современные компьютерные вор¬ 
геймы. 

2. А о чей, собственно, речь? 

: к вопросу о классификации:-) 

Но, благослови Господь компьютеризацию всея Руси, 
пришел к нам ИБМ ПК. А с ним, постепенно, и живущие на 
всяких там НГМД НЖМД, а потом и на КД-ПЗУ ѵѵагдатез. 
Однако некоторые люди (коих было, как ни жаль, подавляю¬ 
щее большинство] совершенно не встретили воргеймы 
с распростертыми объятьями. Мало того, что им было невдо¬ 
мек, чего тут интересного (мой младший брат до сих пор ме¬ 
ня спрашивает: “Слушай, как ты можешь в это играть? Ведь 
все одно и то же!”), так нередко они вообще не понимали, что 
это за жанр. Итак: 

ѴѴагдате есть игра, имитирующая боевые действия на 
стратегическом, оперативном или тактическом уровне. 
При этом игрок берет на себя командование войсками, пред¬ 
ставленными чаще всего в виде фишек с набором парамет¬ 
ров. Каждая фишка — как минимум отделение пехоты или 
одна единица боевой техники, как максимум — обычно армия 
или корпус. В этих играх практически отсутствует сбор и рас¬ 
пределение ресурсов. Если они и есть, то это только один ре¬ 
сурс, который собирается практически на автомате и расхо¬ 
дуется только на постройку новых юнитов. 

Классический воргейм предусматривает также походо- 
вость [обязательно!], гексагональное [в крайнем случае, 
клетчатое] поле (не столь важно) и точное соответствие ис¬ 
торическим реалиям. То есть воссоздаваемое сражение ли¬ 
бо действительно было, либо очень даже могло произойти 
(ѵѵЬаЬ—іТ). Разумеется, столкновение советских и американ¬ 
ских частей под Прагой в 1945 было весьма вероятно (о, как 
агрессивен был старик Паттон!), в то время как присутствие 
десантного вертолетоносца “Тарава” в высадке в Нор¬ 
мандии годом ранее возможно разве что для смеха. 

На классических воргеймах сделала себе имя 
компания 831. Ее пятизвездная генеральская се¬ 
рия сделала в жанре примерно то же, 
и ОіаЫо в ВРЗ — обратила в поклонников 
воргеймов множество чайников. Другой 
их сериал, ЗЬееІ РапЫтегз от 
Григсби, намного круче, но 
и пользуется в России 
много меньшей популяр¬ 
ностью. В загоне и серия 
ѴѴагдате СопзСгисЬіѵе 
ЗеЬ Норма Когера, зани¬ 
мающая по навороченно- 
сти промежуточное поло¬ 
жение: и чайнику понятно, 
и ветерану интересно. 

А между тем, ее третья 
часть Аде о( ПіОез - бе¬ 
зусловно лучшая имита¬ 
ция сухопутных сражений 
XIX века. Пресловутый 
ЬаІопзоЛ'овский ВаШе- 
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Нам действительно 
тяжелее, чем западным собратьям по мышке. Дело заклю¬ 
чается в одном странном чувстве — национальной гордости. 
Как говорится, за державу обидно! 

Во-первых, гнусные америкашки и англичашки (и иже 
с ними, и чума на оба их дома) наглейшим образом игнори¬ 
руют наше богатейшее военное прошлое. И это во времена, 
когда мир компьютерных полководцев уже перекормлен 
имитациями Войны Севера и Юга или Тихоокеанского ТВД 
во Второй Мировой. Понятно, что янки обожают делать из 
себя героев и спасителей мира, но все эти войны настолько 
не близки русскому сердцу, насколько только это возможно. 
Исключение составляют разве что любители истории ВМФ, 
которых противостояние японского и американского флотов 
действительно завораживает. 

В то же самое время наша с вами военная история под¬ 
вергается поруганию, попиранию и зажиманию. Где, спра¬ 
шивается, отражение ратных подвигов Невского и Донско¬ 
го? Где Северная война? А баталии Суворова и Румянцева — 
Кагул, Рымник, Измаил? Слава богу, хоть 1812 год попал 
в воргеймы, да и то только из-за того, что мы тогда мылили 
шею самому Наполеону. Дальше — полный провал. Крым¬ 
ской войне хотя бы уделена пара сценариев в Аде о! ВіГІез, 
но уже Русско-Турецкая 1877-78 годов точно никого не 
волнует. Кхм... Извините, увлекся. Но список этот можно про¬ 
должать и продолжать! 

Вторая обида — недооценка нашей военной техники. В то 
время, как на стороне немцев и союзников позволено вое¬ 
вать практически всеми моделями самолетов и кораблей 
вплоть до самых невообразимых ѵѵЬаіНГов, нашу технику 
ограничивают самыми массовыми образцами. Да и их пара¬ 
метры безбожно занижены! 

До сих пор меня трясет в приступах безудержного гнева 
при воспоминании о “Катюшах” и Т-34 в Рапгег ѲепегаІ. Это 
же жуть какая-то! А вечная история с Ил-2! Его по-прежне¬ 
му упорно причисляют к обыкновенным самолетам, ставя 
в категорию Бой Тагдеі. Конечно, никто уже не помнит, что 
это был наиболее мощно бронированный самолет Второй 
Мировой (не считая его развития, Ил-10; впрочем, брони на 
нем не добавили, вот только разве скорость и маневренность 
возросли] с самым низким процентом потерь! 

И при всем этом ужасе российские разработчики совер¬ 
шенно не горят желанием идти на помощь российским же 
воргеймерам. Уже помянутое “Противостояние” реалтаймо- 
во, а посему не внушает большого доверия. Как не бредово 
это звучит, но походовая система более достоверно отража¬ 
ет реалии боя, чем геаі-йте. 

На “Бородино" уже высыпана увесистая горка камней, 
так что не будем забивать добавочные гвозди в гроб этой по¬ 
делки. Нет, я не понимаю, неужели так трудно выйти на кон- 


дгоипб может противопоставить разве что 
точность воспроизведения 
а в остальном находится в явном 
ше. 

Классические воргеймы — уже совер¬ 
шенно сложившийся жанр. Новые идеи ес¬ 
ли и появляются, то в крайне небольшом 
количестве. Это дает повод обозревателям 
говорить о “еще одном середнячке”. Госпо¬ 
да, не судите так строго. Обращайте внима¬ 
ние на уже помянутую историческую достовер¬ 
ность. Вы же не станете упрекать квест за ненова¬ 
торский интерфейс? Гораздо большее значение будет иметь 
сюжет. Ведь так? 

Конечно, не одними классическими воргеймами жив че¬ 
ловек. Особый подраздел составляют военно-морские игры. 
Они бывают и походовые, и гексовые [знаменитая (но не 
у нас) серия Саггіег5 а! ѴѴаг, или 5Ыт РІееГ)]. Но чаще всего 
игровое поле вообще не разбито на какие-либо сектора. 
А сам игровой процесс протекает в реал... скажем так: 
не в походовом режиме. 

Как же удается создавать “правильные” воргеймы без 
походовости? Штука заключается в том, что в морских вор- 
геймах применено не “реальное время", а “время 1:1”. А это, 
как показывает опыт, большая разница. При правильно вы¬ 
бранном масштабе даже какой-нибудь ЗВ-7 1 с его М=3 бу¬ 
дет ползти по экрану медленнее улитки, и можно тщательно 
обдумать процесс его сбивания и отдать все необходимые 
приказы. Да и вообще, в любом бою при любом масштабе, 
время 1:1 всегда оставит минуту-другую на размышления. 

Более того, ход времени нередко приходится даже убыс¬ 
трять, причем во много раз. Скажем, в Нагрооп — до получа¬ 
са игрового времени на секунду (по эту сторону монитора). 
А в бгеаЬ ЫаѵаІ ВаШез — всего в 4 раза. Этого обычно хва¬ 
тает. Если нет — предусмотрительные разработчики встав¬ 
ляют в игру спасительную паузу. В этом режиме можно вво¬ 
лю наотдавать приказов, а затем включить время обратно. 
Такая возможность есть и в Аде о( ЗаіІ, и в ВМВ, 
и в ѲейузЬигд! (троекратное “ура!” Сиду Мейеру). Кстати, по¬ 
добный режим был и в старых играх от Ітргеззіопз (ТИе ВІие 
апсі ЬЬе Ѳгеу, □-ОАѴ: ТНе Ведіппіпд оНФе ЕпсІ]. 

Итак, воргеймы бывают классическими и морскими. Тре¬ 
тий тип — реалтаймовые ѵѵагдатез, которые получают в по¬ 
следнее время особенное распространение. Сюда отно¬ 
сится и наше российское “Противостояние”, и СІозе 
СотЬаЬ, и даже бейузЬигд!. Все эти игры, конечно, 
красивы и волшебны, но... сердце старого воргей- 
мера прочно занято походовыми баталиями. 
Наконец, самая малочисленная группа — 
неклассические походовки. Сюда отно¬ 
сятся, к примеру, РапЬазу ВепегаІ или 
свежая РіпаІ ііЬегаЬіоп. Из игр-ве- 
теранов лидирует великий 
сериал ВаШе Ізіе от ВІие 
Вуіе. Немецкие разработ¬ 
чики продемонстрировали 
всему миру, как нужно де¬ 
лать качественный, умный 
и сложный ѵѵагдате для 
новичков. Их старания не 
прошли даром — серию 
поминают добрым словом 
до сих пор, а механика ВІ2 
была взята на вооружение 
531. Так, к слову говоря, 
и родился Рапгег СепегаІ. 
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такт с ветеранистыми воргей- 
мерами (себя в виду не имею — 
при всем моем энтузиазме я по 
сравнению с ними не более чем 
чайник), которые занимаются этим 
уже лет по 20 с лишним?! 

В общем, тяжко. Приходится играть в то же самое, во что 
чьей-то заокеанской душе угодно. А что делать? Опять сол¬ 
датиков на полу расставлять? 

4. В заключение 

Сумбурная получилась статейка. Но что поделать — нако¬ 
пилось, наболело, накипело. Горько видеть пренебрежение 
жанром со всех сторон. И хотя военная история — достаточ¬ 
но узкий предмет, все же для общей эрудиции ознакомиться 
никому не помешает... 

Да, и кстати. Самый лучший АІ присутствует именно в по- 
ходовых воргеймах. Похвастаться более проработанным ис¬ 
кусственным интеллектом могут, по моему мнению, разве 
что шахматы. Все жалобы любителей ВТЗ на тупых юнитов 
и безмозглого противника вызывают у воргеймера усмешку. 

АІ К российским разработчикам 

Делайте воргеймы по нашей истории! Про Первую Миро¬ 
вую и Великую Отечественную, про татаро-монгольское иго 
и войну в Испании (не говорите мне про убогий испанский 
сценарий в Р6II. Этот конфликт заслуживает много больше¬ 
го). Ставьте настоящие характеристики, не унижайте родную 
технику. И, по возможности, не идите на поводу у моды. 
Не надо нам вашего реалтайма! Гексиков нам бы, славнень¬ 
ких гексиков, и походовости такой, знаете ли, дискретной. 

ААІ К российским воргеймерам 

К российским воргеймерам: товарищи солдаты! Нам тя¬ 
жело (я повторяюсь, или мне это только кажется?), но мы не 
сдаемся. Нас мало, но мы живем надеждой на подкрепления. 
Итак — штыки примкнуть, шашки наголо, по машинам — 
и полный вперед к новым победам в виртуальных битвах! 

Что-то я сегодня пафосен. Излишне. Пойду-ка полетаю. 
Битва за Британию не ждет. 


Прочитывая данную статью, я неволь¬ 
но начал приходить к заключению, что 
автор причисляет себя едва ли не к не¬ 
кому тайному сообществу, где с пре¬ 
небрежением смотрят на всех тех не¬ 
счастных представителей играющего 
человечества, которые ценят в стра¬ 
тегиях не саму модель, а играбель- 
ность, графику и так далее. Создается 
впечатление, что подобное сообщест¬ 
во приняло за основу крайний кон¬ 
серватизм и не желает развития жан¬ 
ра. Возможно, потому, что отсутствие 
новизны дает названному сообществу 
возможность ощущать свое превосходство 
и попрекать всех прочих: "Смотрите, сынки, мы 
играем в настоящие игры’’. 

Но только, как мне кажется, игра должна быть игрой, а не 
учебным тренажером. Если расценивать воргеймы именно 
как последние, то и распространять их следует в военных 
училищах на курсах будущих генералов. Что, впрочем, мало¬ 
возможно, так как трудно вообразить себе гениального пол¬ 
ководца, научившегося полководить после отыгрыша десят¬ 
ка-другого компьютеризованных ѵѵагдалле’ов. 

Если же речь идет о широких слоях игрового народонасе¬ 
ления, то ѵѵагдате (как и вообще любая игра) должен бы вы¬ 
глядеть соответствующим образом. То есть быть интерес¬ 
ным не только для прожженных фанатов военной истории, 
но и для всех остальных. Если же воргеймы изначально со¬ 
здаются для узкого круга преданных почитателей из числа 
вышеупомянутого сообщества, то и не стоит рассчитывать 
ни на какие высокие рейтинги в игровых изданиях. 

Но на самом деле воргеймы делаются именно для наро¬ 
да. И с расчетом на этот самый народ. Кто скажет, что тот же 
СейузЬигд! не ѵѵагдате? Думается, это бесспорно. 

Так вот, неужели же умело реализованный режим 
геаі-йте способствует ухудшению игры? Да и, собственно 
говоря, геаІ-Ьіте он или Шгп-ЬавесІ — не столь принципи¬ 
ально. Непринципиально, если только не исходить из неких 
принципов, принятых в упомянутом тайном сообществе за 
аксиому. 

Есть понятие интересности — оно видится мне определя¬ 
ющим. Есть понятие стандартности и самоклонирования — 
оно видится мне отрицательным фактором. А самое пе¬ 
чальное — когда самоклонирование превращается 
в догму. Когда омертвелость жанра канонизируется 
и когда поклонники омертвелости отвергают лю¬ 
бые новые веяния. Печально, когда целый 
жанр превращается в конвейер по штам¬ 
повке деньгоприносящих серостей и по¬ 
степенно вымирает, утрачивая внима¬ 
ние игровой общественности. 

Так мне кажется. 


Петр Давыдов 


В оформлении статей 
использована 


Мнение редактора стратегического раздела 

Дорогие и многоуважаемые читатели! Не скажу, что по¬ 
зиция Андрея во всем совпадает с бытующими в редакции 
мнениями. И дабы не ограничивать вас лишь одной точкой 
зрения, рискну высказать также и свое отношение к жанру 
ѵѵагдате. 

Как мне представляется, убогое графическое исполнение 
и перегруженный интерфейс никак не могут быть необходи¬ 
мыми условиями для обеспечения исторической достовер¬ 
ности и для реализации сильного АІ. Согласитесь, это абсурд. 
Что мешает сделать игру одновременно и красивой, и понят¬ 
ной, и достоверной? 
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эксклюзивное интервью с разработчиками 




І.опд Ыѵе ТЬе РідЫегз! 



В прошлом номере мы уже рас¬ 
сказывали о том, что в стенах 
ѴѴезСѵѵоосІ Зтисііоз сейчас разраба¬ 
тывается йипе 2000, сиквел к самой 
первой и самой популярной ВТ5. Как 
вы помните, в десятом номере мы 
весьма скептично отнеслись к дан¬ 
ной разработке. Достаточно единож¬ 
ды увидеть выставленные на всеоб¬ 
щее обозрение скрины, чтобы прий¬ 
ти к не самому приятному выводу: 
Оипе 2000 может оказаться третич¬ 
ным клоном С&С, роднящимся 
с оригинальной Оипе 2 не более чем 
общими принципами. Однако надеж¬ 
да, как известно, умирает последней. 

А особенно надежда на то, что чу¬ 
до произойдет вновь и что играть 
в Оипе 2000 окажется столь же ув¬ 
лекательно, как и в Оипе 2. 

Несомненно, время все расста¬ 
вит по своим местам, рассортирует 
по полочкам, и с течением времени 
мы узнаем, насколько Оипе 2000 
соответствует своему громкому на¬ 
званию. Пока же нам просто инте¬ 
ресно ждать. Интересно и любопыт¬ 
но. А любопытство, конечно же, по¬ 
рождает вопросы. 

Одержимые этим чувством и на¬ 
бравшись вопросов, мы обратились 
к продюсеру проекта Льюиса Петер¬ 
сона [І_еѵѵіз РеГегзоп]. Льюис любез¬ 
но согласился на интервью, и — ва¬ 


шему вниманию. Все то, что вы хоте¬ 
ли бы узнать о йипе 2000, но боя¬ 
лись спросить. 

Скажите, работает ли над 
Оипе 2000 сейчас кто-то из тех 
людей, кто в свое время созда¬ 
вал Оипе 2? 

- Что ж, самый важный член ко¬ 
манды разработчиков Оипе 2 прило¬ 


жил руку и к Оипе 2000. ВгеИ 
Зреггу — президент ѴѴезіѵѵоосі, при¬ 
думавший большую часть элементов 
дизайна второй Оипе — принял учас¬ 
тие и в работе над Оипе 2000. Этот 
проект является для него особен¬ 
ным — ведь Оипе II была одной из са¬ 
мых больших удач ѴѴезГѵѵоосІ. 

- Что подвигло вас начать 
работу над Оипе 2000 именно 
сейчас? Ведь прошло уже столь¬ 
ко времени... Возможно, многие 
люди уже успели подзабыть Оипе 
2 . 

- Интерес к Оипе II не ослабева¬ 
ет, поэтому мы решили в конце кон¬ 
цов дать фанатам то, что они просят. 
А просят они Оипе II с улучшенным 
интерфейсом, более качественной 
графикой и, что самое важное, воз¬ 
можностью многопользовательской 
игры. Сверившись с графиком раз¬ 
работок, мы поняли, что можем вы¬ 
делить время на ее создание. И ре¬ 
шили не упускать такой возможнос¬ 
ти. 

- Как известно, Оипе 2000 
создается на движке С&С. А ведь 
ему уже больше трех лет! Не ка¬ 
жется ли вам, что игра из-за это¬ 
го будет не так хороша, как, ска¬ 
жем, полностью трехмерные 
ТоіаІ АппіЫІаЫоп или МуіН? Не 
было ли у вас мыслей немного 
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подождать и выпустить Оипе 
2000 уже на движке ТіЬегіит 
Зип? 

- В действительности, исполь¬ 
зованный движок отличается от С&С, 
просто в нем используется все то, 
чему мы научились в ходе разработ¬ 
ки игр С&С, да и интерфейс во мно¬ 
гом подобен. Так что не стоит искать 
какое-либо сходство с другими иг¬ 
рами. Мы считаем, что нам удалось 
сохранить столь же увлекательный 
датеріау, который сделал Оипе 2 
классикой. 

Миссии в Оипе 2000 будут 
оригинальными, или они делают¬ 
ся по аналогии с миссиями из 
Оипе 2? 

- Схожесть с миссиями Оипе II 
будет, но они подверглись сущест¬ 
венной переделке. Нам пришлось 
сделать это из-за того, что новый 
интерфейс позволяет управлять 





юнитами значительно более опера¬ 
тивно. Если бы мы все оставили без 
изменений, то игра стала бы слиш¬ 
ком легкой. 

- Услышим ли мы столь по¬ 
любившуюся музыку из Оипе 2 
в новой игре, или же звуковое 
оформление станет уже полно¬ 
стью другим? 

- Наш композитор Френк Кел- 
пеки (Ргапк Кеіраскі] проделал ог¬ 
ромную работу по воссозданию му¬ 
зыки из Оипе 2. Также он написал 
несколько оригинальных компози¬ 
ций, которые способствуют погруже¬ 
нию в таинственную атмосферу пес¬ 
чаного мира Арракиса. 

В игре по-прежнему будет 
три противоборствующие сторо¬ 
ны? Много ли в Оипе 2000 пла¬ 
нируется новых видов техники? 


С Льюисом Петерсеном 
беседовал 

Петр 


Вообще, стоит ли ждать ка¬ 
ких-либо неожиданностей? 

Как и в первой игре, соперничать 
будут три дома. Все юниты останутся 
прежними, к ним только добавится 
инженер, который сможет захваты¬ 
вать поврежденные строения. Что 
касается неожиданностей — подо¬ 
ждите до момента встречи 
с новыми и продвинутыми 
червями. Они потрясут 
ваше воображение! 

- Как обстоят де¬ 
ла в плане АІ? Он бу¬ 
дет аналогичен АІ 
в Вес/ АІегі? 

- Этот АІ будет 
грозным соперником. 

Уж поверьте, мы 
знаем, что дела¬ 
ем. “ТгизЪ те, 


I кпоѵѵ ѵѵНаІ: I бо” (с) ЗН ;-]. 

Когда ориентировочно стоит 
ждать выхода игры? 

- Весной, скорее всего, в мае. 

- Оипе 2000 будет заверша¬ 
ющей игрой, построенной во все¬ 
ленной по мотивам книг Френка 
Херберта, или уже есть мысли 
о создании Оипе 3? 

- Следите за развитием собы¬ 
тий. От нас (в смысле, от ѴѴезй/ѵоосі) 
можно ожидать все что угодно. 

Искренне желаем вам ус¬ 
пеха и надеемся, что оторваться 
от Оипе 2000 будет так же нере¬ 
ально, как в свое время от Оипе 
2 . 

- Спасибо, приятно было с Вами 
пообщаться. 












ЗігаТеду / Ргеѵіеѵѵ 
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Разработчик РІайіпе ЗЬисііоа 
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МоО как НИ? 

Идея создания РТ5, в которой тради¬ 
ционный геаі-йте сочетался бы с глуби¬ 
ной и масштабностью, скажем, МаеГег о? 

Огіоп, витала давно. Время от времени на 
рынке появлялись НТВ со множеством 
различных рас, деревом изобретений... 
Вспомнить хотя бы Епету N84003. Одна¬ 
ко, несмотря на все потуги, подобные игры 
явно не могли встать в один ряд с МоО. 

Что ж, ничто не вечно под луной 
(вернее, "над луной", ведь Орион куда КЦдо 
как дальше, чем наш бледный спут¬ 
ник]. Судя по всему, мы стоим на по¬ 
роге пришествия игры, претендующей 
на затмение вышеозначенного све¬ 
тила. Как и все грандиозное, игра эта 
называется до безобразия просто - 
А.І. Сия аббревиация означает Аііеп 
ІпГеІІІдепсе — инопланетный интеллект 
(просим не путать с АгШсіаГ 
ІпГеІІІдепсе, искусственным интеллек¬ 
том]. И принадлежать она будет, как 
уже было сказано, к народному жанру 
геаі-йте стратегии. 


Причем разработки ведутся в восьми 
разных сферах. 

А теперь самое главное. Война в А.І. 
будет вестись не только на поверхности 
планет, но и в открытом космосе. Для чего 
в игре присутствует разнообразнейшая 
боевая техника. Даже больше того. Игра¬ 
ющий получит возможность собственно¬ 
ручно проектировать свои космические 
корабли и наземные машины. Для каждой 
расы предусмотрено по 7 корпусов, кото¬ 




10 ООО космических кораблей 
для одной игры 

Про качественную сторону игры пока 
известно немного. Однако если предполо¬ 
жить, что количество рано или поздно пе¬ 
реходит в качество, то А.І. должна стать 
шедевром. 

Перво-наперво, в игре будет 6 абсо-. 
лютно различных рас, что для ВТ5 весьма 
неплохо. Но главную надежду мы возлага¬ 
ем на обещанное технологическое древо, 
уходящее на целых 150 (!) уровней вглубь. 


рые можно начинить всевозможны¬ 
ми оборудованием и оружием. Сло¬ 
вом, только внешне в игре присутст¬ 
вует 42 разных корабля. А ведь ком¬ 
бинаций разнообразного оружия 
и различных технических штучек мо¬ 
жет быть и до 10000. К тому же, 
каждая сторона обладает 12 прису¬ 
щими только ей юнитами. 

А.І. в иллюминаторе... 

Впрочем, хватит арифметики. 
Ведь возможный залог успеха новой 
игры вовсе не только в ее количест¬ 
венном разнообразии. Сам игровой 
процесс обещает быть не менее интерес¬ 
ным. 

Прежде всего, в АІ не будет привычной 
череды миссий. Процесс развития косми¬ 
ческой цивилизации, разворачиваясь 
в реальном времени, будет непрерывен. 
Вы начинаете игру в качестве начальника 
одинокой колонии, вдали от родной пла¬ 
неты. Хуже всего то, что всякая связь 
с вашей цивилизацией нарушена. Отыс¬ 
кивая причины неисправности, вы узнае¬ 
те, что основная планета была уничтожена 
гигантским ядерным взрывом, который 


произвела могущественная раса при¬ 
шельцев. Что ж, у вас остается единствен¬ 
ный выбор - начать активное развитие 
колонии и, по возможности, исследование 
и освоение соседних планет. Ведь теперь 
именно эта, последняя колония является 
центром вашей цивилизации. Помощи 
ждать неоткуда. 

Кроме противоборства с другими ра¬ 
сами, игроку придется встретиться со 
множеством опасностей. Ваши базы, ко¬ 
рабли и торговые караваны будут нахо¬ 
диться под постоянной угрозой нападения 
космических пиратов-рейдеров. Конечно, 
с открытием продвинутых военных техно¬ 
логий они перестанут быть большой про¬ 
блемой, но на начальном этапе развития 
лучше быть осторожным. Неприятности 
могут возникнуть и на уже заселенных 
планетах. Например, если вы поведете 
неправильную налоговую политику, насе¬ 
ление может запросто взбунтоваться. 
Также на колонии могут обрушиваться 
эпидемии болезней, метеориты, 
и в конце концов всегда есть опар- 
ность неблагоприятных погодных яв¬ 
лений (смерчей, наводнений, земле¬ 
трясений и тому подобных неприятно¬ 
стей). А в открытом космосе корабли 
может подстерегать черная дыра, от¬ 
куда, как известно, живым не возвра¬ 
щался еще никто. 

Если же все эти напасти вас не пу¬ 
гают, то впереди ждет борьба с конку¬ 
рирующими расами. Разработчики 
обещают выдающийся АІ (на это раз 
Агйіюіаі ІпЬеІІІдепсе), и хочется наде¬ 
яться, что так оно все и будет. Иначе 
столь броское название можно будет рас¬ 
ценивать не иначе как издевательство. 

Схватки будут проходить в самых раз¬ 
нообразных местах. В игре будет пять ти¬ 
пов планет, для каждого из которых нужно 
будет подобрать свою тактику. Разумеет¬ 
ся, помимо сражений в разных климати¬ 
ческих поясах, остаются битвы в открытом 
космосе на околопланетарной орбите. 

И последнее, но немаловажное игро¬ 
вое достоинство. Все объекты в игре, 
включая юниты, здания и ландшафт, будут 
полностью трехмерными. Видимо, в гра¬ 
фическом плане нас ожидает нечто, похо¬ 
жее на ТоіаІ АппіЫІайоп, только с более 
детальной прорисовкой объектов. 

В целом, на сегодняшний день А.І. яв¬ 
ляется одной из самых многообещающих 
стратегий в реальном времени, находя¬ 
щихся в разработке. По крайней мере, хо¬ 
чется надеяться, что новая игра сможет 
порвать порочный круг клонов, доказав 
всем, что геаі-йте стратегия вовсе не 
всегда "ПТ5” в худшем смысле этого сло¬ 
ва. А может и не сможет, кто его знает... 

Александр Сидоровский 
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Компания Рігахіз, в составе которой 
работает сейчас легендарный Сид Мей¬ 
ер, приступила к разработке новой стра¬ 
тегии под названием ЗісІ Меіег’з АІрЬа 
Сепіаигі. Она должна стать логическим 
продолжением знаменитой Сіѵііігаііоп, 
которая, как известно, заканчивалась 
запуском космического корабля на Аль¬ 
фу Центавра. Сюжет нового творения 
Сида переносит нас вслед за космичес¬ 
кими колонистами именно в эту звезд¬ 
ную систему. 

Итак, АІрЬа Сепіаигі, или “Цивилиза¬ 
ция в Космосе”, как ее уже прозвали 
фанаты, начинается как раз с того мо¬ 
мента, где оканчивается “земная” ста¬ 
дия развития человечества. Конкретно 
это происходит в XXII веке нашей (не 
чьей-нибудь — нашей!] эры. Огромный 
корабль с колонистами отправился по 
направлению к вышеозначенной звезде 
с целью найти новое пристанище для 
Человека Разумного. Однако где-то на 
полпути все, кто находился на корабле, 
благополучно перессорились и разде¬ 
лились на семь враждебных группиро¬ 
вок. В таком, прямо скажем, незавидном 
положении человеческий род и прибы¬ 
вает на одну из планет системы Альфа 
Центавра. В довершении всего, планета 
эта оказывается далеко не такой при¬ 
ветливой, как оставленная на произвол 
судьбы матушка Земля. Каждая из семи 
фракций начинает тяжелую борьбу за 
выживание и — как обычно, мировое 
господство. 

Брайан Рейнольдс (Вгіап Пеупоісіз), 
главный дизайнер, делает основную 
ставку на всеобъемлющую атмосферу 
.игрового мира. По его словам, задача 
разработчиков — создать полное и де¬ 
тальное представление об обществе бу¬ 
дущего — конечно же, в том виде, как 
оно им представляется. Помимо техно¬ 
логических достижений грядущих сто¬ 
летий, игрок познакомится с социаль¬ 
ной, моральной и даже религиозной 
стороной жизни человечества. И это не¬ 
безынтересно. 

Рейнольдс — не случайная фигура 
в новом проекте Рігахіз. В то время как 
Сид Мейер занимался беііузЬигд!, 
Брайан уже работал над АІрЬа Сепіаигі. 
В свое время он проявил себя, будучи 


ведущим дизайнером Сіѵііігаііоп II, и те¬ 
перь имеет возможность реализовать 
накопленный опыт в еще одном мас¬ 
штабном проекте. 

Размах игры не оставляет сомнений. 
Авторы утверждают, что стратегические 
возможности АІрЬа Сепіаигі оставят по¬ 
зади даже саму Сіѵііігаііоп. Вам придет¬ 
ся решать политические, экономичес¬ 
кие и даже... этические проблемы. 
А цель игры может быть достигнута как 
с помощью грубой военной силы, так 
и мирным дипломатическим путем. 

В отличие от Сіѵ1/2, в АІрЬа 
Сепіаигі каждая сторона будет значи¬ 
тельно отличаться от других, имея свои 
сильные и слабые стороны. И это не¬ 
смотря на то, что все враждующие 
фракции принадлежат к человеческой 
расе. Создатели отказались от введения 
разумных инопланетян как одной из 
сторон конфликта, хотя игроку и пред¬ 
стоит встреча с разумной жизнью Аль¬ 
фы Центавра. 

Еще одно новшество - введение 
многопользовательского режима. Хотя 
АІрЬа Сепіаигі и будет походовой стра¬ 
тегией, авторы решили пойти навстречу 
“многочисленным просьбам трудящих¬ 
ся" и ввели режим плиіііріауег, причем 
с возможностью одновременного вы¬ 
полнения хода. 

Пока что мы не знаем всех игровых 
элементов, которые закладываются 
разработчиками в АІрЬа Сепіаигі. Одна¬ 
ко остается еще 
кое-что, что можно 
назвать. Первым де¬ 
лом, это возмож¬ 
ность изменения ес¬ 
тественного ланд¬ 
шафта планеты, что 
можно будет исполь¬ 
зовать как для улуч¬ 
шения природных 
условий в собствен¬ 
ном регионе, так 
и для учинения“мел¬ 
ких пакостей” своим 
противникам. Далее, 
играющий сможет 
моделировать соб¬ 
ственные юниты. 

Наверное, не нужно 


говорить, какие стратегические широты 
открывает такая возможность. И по¬ 
следнее из известного — кроме своих 
непосредственных оппонентов, перво¬ 
проходцам Альфы Центавра предстоит 
разбираться еще и с враждебными 
флорой и фауной осваиваемой планеты. 

Иначе говоря, проблем должно хва¬ 
тить даже самому искушенному страте¬ 
гу. Остается только подождать до осени, 
когда, по заверениям Рігахіз, мы сможем 
увидеть следующий шедевр Сида Мейе¬ 
ра. А может статься, что и не шедевр. Ну 
да кто сейчас может сказать наверня¬ 
ка... 

Александр Сидоровский 
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Крушиубивай энд-разрушай 
дубль два 

Ну не сидится Уцелевшим в их под¬ 
земных бункерах! Никак не сидится. 


то ли запах свежего радиоактивного 
воздуха, то ли вид зеленой мутировав¬ 
шей травки, то ли приличные сборы от 
продаж весьма популярного, хоть и не 
хитового ККпО. Так или иначе, эти са¬ 
мые Уцелевшие, ведомые про¬ 
граммистами из МеІЬоигпе 
Ноизе, планируют в скором вре¬ 
мени второй выход на заражен¬ 
ную поверхность. 

По игровому времени после 
окончания первой войны с му¬ 
тантами прошло 40 лет. За эти 
годы Уцелевшие отсиделись 
в своих безопасных бункерах, 
отдохнули и перевооружились. 
Мутанты, как и следовало ожи¬ 
дать, продолжали активно мути¬ 
ровать и дошли уже до такого 
состояния, что подумать страш¬ 
но. И в один прекрасный день 
Новые Уцелевшие [№ѵѵ 
Зип/іѵогз] поднялись на поверх¬ 
ность, чтобы вновь встретиться 
с мутантами. Можете себе 
представить их удивление, когда 
они обнаружили, что их собст¬ 
венные довоенные сельскохо¬ 
зяйственные роботы теперь 
стали мощной военной силой. 
Видимо, радиация изменила 
что-то и в их электронных моз¬ 
гах, так что теперь бывшие ро- 
бо-фермеры взялись за ору¬ 
жие, движимые единственной 
целью - уничтожить все живое 
на планете. Разумеется, играю¬ 
щий сможет возглавить и эту 
новую механическую расу робо¬ 
тов — Зегіез 9. Таким образом, 
в конфликте теперь участвуют 
три стороны, причем каждый 
сам за себя. 

ККпО 2 или Хігете 1,5 ? 

То ли Уцелевшие слишком 
поторопились со вторым при¬ 
шествием, то ли жизнь в пость- 
ядерном мире течет как-то вя¬ 
ло, но с той поры, как отбушева¬ 
ла первая война с мутантами, 
произошло не так уж и много 
событий. Кроме появления тре¬ 



тьей расы, всего лишь слегка изменил¬ 
ся внешний облик планеты (читай: гра¬ 
фика), незначительно обновился состав 
обеих армий — правда, добавились воз¬ 
душные и морские юниты, появился (од 
о( ѵѵаг. Прорисовка ландшафта, зданий 
и юнитов стала еще детальней - в ре¬ 
зультате игра выглядит вполне симпа¬ 
тично. Но земля как была двухмерной, 
так ей и осталась, а это уже, извините, 
вчерашний день. Интерфейс не претер¬ 
пел ровным счетом никаких изменений, 
разве что значки перерисовали. Игро¬ 
вой процесс ККпО остался нетронутым. 
Из того немногого, что еще не упомина¬ 
лось, в ККпО 2 нас ждет: 

а) 45 нелинейных миссий; 

б) полноценный редактор миссий и, 
что уже интереснее, редактор юнитов; 

в) 20 карт для многопользователь¬ 
ской игры, поддерживающей до 8 игро¬ 
ков (включая А.І.). 

Пока еще рано делать окончатель¬ 
ные выводы, но судя по всему, в лице 
ККпО 2 мы получим доработанный, до¬ 
рисованный, додуманный ККпО. Что ж, 
по этому пути идут многие разработчи¬ 
ки, не желая рисковать тем, что уже со¬ 
здано и пользуется популярностью. И их 
едва ли можно за это винить. Лучше 
скажем им спасибо хотя бы за то, что 
ККпО 2 не станет банальным набором 
миссий на манер ККпО ХЬгете. 


Александр Сидоровский 
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Ни для кого не секрет, что волна инте¬ 
реса к геаі-йте стратегиям начинает спа¬ 
дать. Менялись времена и места сраже¬ 
ний, оружие и техника, принципы экономи¬ 
ки — но жанр начал приедаться. Стало по¬ 
нятно, что вне зависимости от антуража 
эти игры все-таки скорее тактические, 
чем стратегические, а главная тактика по¬ 
беды в большинстве случаев описывается 
словами “успеть быстрее и задавить мас¬ 
сой”. И все-таки хочется, чтобы у тебя бы¬ 
ла игра, в которой надо шевелить не толь¬ 
ко мышью, но и мозгами. Отчасти этим об¬ 
стоятельством объясняется не затихаю¬ 
щая популярность игр в жанре Ьасйс зциаб 
сотЬаС - здесь нужно осуществлять так¬ 
тическое управление боем небольшого от¬ 
ряда. Представители данного жанра, начи¬ 
ная от БупсіісаЬе и заканчивая знаменитой 
серией Х-СОМ, с одной стороны, застав¬ 
ляют игрока принимать решения быстро 
(все-таки бой есть бой), а с другой сторо¬ 
ны - не допускают при принятии этих ре¬ 
шений безрассудства (потеря каждого 
бойца чревата серьезными проблемами 
в будущем). Создатели игры Соттапсіоз: 
ВеЬіпсІ сЬе Епету Упез (Коммандос: за ли¬ 
нией фронта) серьезно обратили внима¬ 
ния на обе эти составляющих. Они счита¬ 
ют, что смогли зафиксировать каноны но¬ 
вого жанра и озаглавили его 
геаІ-йте-Ьасйсз (тактика реального вре¬ 
мени). Новообразовавшаяся команда ис¬ 
панских разработчиков надеется, что их 
детище станет таким же “отцом-основа- 
телем”, каким стали С&С и \Л/агсга(ѣ. 

Диверсанты в фашистском 
тылу 

Действие игры относится ко временам 
Второй Мировой. Игроку придется коман¬ 
довать группой [до 12 человек) элитных 
диверсантов в каждой из 24 миссий в ты¬ 
лу германских войск. Каждая миссия будет 
иметь собственную, четко указанную цель: 
разрушить дамбу, добыть секретные доку¬ 
менты, похитить вражеского генерала 
и т.п. Каждый из диверсантов будет обла¬ 
дать персональными специальными навы¬ 
ками (такими, как подрывник, снайпер 
и т.д.), а возможно даже и личными осо¬ 
бенностями характера (как это было, на¬ 
пример, в УаддесІ АІІіапсе), придающими 


бойцам индивидуальность, а в саму игру 
вносящими легкую примесь ролевого жа¬ 
нра. В отличие от большинства подобных 
игр, в прохождение каждой миссии будет 
входить также и эвакуация с места прове¬ 
дения операции, причем игроку будет за¬ 
прещено оставлять своих раненых и за¬ 
хваченных в плен [а вариант пленения ди¬ 
версантов и помещения их в тюрьму в игре 
предусмотрен). Каждая миссия ставит иг¬ 
рока в совершенно новую ситуацию, тре¬ 
бующую уникального, отличного от других 
миссий решения. Разработчики обещают, 
что тактика “вломиться на территорию 
вражеской базы, паля из всех стволов” бу¬ 
дет приводить к гарантированной и быст¬ 
рой гибели подразделения и провалу опе¬ 
рации. 



Военная головоломка 

Фактически, каждая операция пред¬ 
ставляет собой своеобразную военную го¬ 
ловоломку и должна решаться теми же, что 
и для головоломки, способами: детальное 
исследование, поиск путей решения, ин¬ 
терактивная реализация. Рассмотрим, 
для примера, первую миссию игры: унич¬ 
тожение склада горючего. В распоряжении 
игрока 5 человек: диверсант, водитель, 
подрывник, аквалангист и снайпер. Склад 
с трех сторон окружен стеной, а с четвер¬ 
той к нему примыкает река, патрулируемая 
катером. Кроме того, лагерь прикрыт дву¬ 
мя пулеметными вышками. Ситуация 
сложная, но, как уже говорилось, шансы 
сделать свое дело есть. Посмотрим на ме¬ 
сто операции повнимательнее. Вон неда¬ 
леко от вышек стоит сарай: не спрятать ли 
на его крыше снайпера? Можно ли ис¬ 
пользовать грузовик, с завидной перио¬ 
дичностью приезжающий на склад? Нель¬ 


зя ли будет, заложив мины, быстренько 
унести ноги на патрульном катере? Заме¬ 
тим, что у каждой операции есть не один 
способ ее удачного проведения. Этому 
способствует и максимальная интерак¬ 
тивность расположенных на поле боя объ¬ 
ектов: грузовик и катер можно захватить, 
пулеметом на вышке воспользоваться 
в своих интересах, а мешающие стены — 
взорвать. Одна из главных задач, постав¬ 
ленных при создании Соттапсіоз, — дать 
игроку максимальную свободу и выбор 
в возможных действиях. Главное, что не¬ 
обходимо сделать, так это разгадать пове¬ 
дение врага и заготовленные им ловушки, 
понять его слабые стороны и использовать 
их для выполнения задачи (и, повторюсь, 
также для эвакуации вашего отряда, а ес¬ 
ли это необходимо, то и в освобождении 
захваченных в плен). Несмотря на дина¬ 
мично развивающееся действие, 
Соттапсіоз потребует прежде всего не 
умения быстро стрелять, но умения пра¬ 
вильно разработать рисунок боя. 



Реализация 

Управление игрой будет вестись 
в трехмерной изометрической перспекти¬ 
ве и представляется очень похожим на уп¬ 
равление оперативниками Х-СОМ или 
агентами Зупсіісаіе. Игроку представится 
возможность как управлять каждым ди¬ 
версантом индивидуально, так и объеди¬ 
нять их в группы. В игре моделируется до¬ 
статочно большой спектр вооружений, 
психологические факторы боя (как, напри¬ 
мер, паника), а также различие в поража¬ 
ющих факторах вооружения при ближнем 
и дальнем бое. Графика (судя по представ¬ 
ленным создателям картинкам в формате 
640x480 с 16-битной цветовой глубиной) 
вполне реалистична и соответствует исто¬ 
рической достоверности. Планируется 
также поддержка сетевой игры числом до 
5 участников. Пока еще неизвестны мно¬ 
гие важные детали (конкретный способ уп¬ 
равления, роль специальностей, уровень 
АІ), однако стремление выделить и собрать 
вместе лучшие свойства популярных игро¬ 
вых жанров в сочетании с серьезной уста¬ 
новкой на небанальность прохождения 
миссий позволяет надеется на то, что 
Соттапб: ВеЫпсІ ЪЬе Епету Ыпез сможет 
оказаться тем, на что она сейчас претен¬ 
дует. 


Петр Скулачев 
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Издатель Ѵігдіп 
Разработчик ІІІигіоп МасЫпег 
Дата выхода Конец 1998 года 
ѴѴіпсІоѵѵз 95 



Сейчас к популярному жанру ПТЗ 
стараются приложить руки все, кому не 
лень. Каждый разработчик пытается 
удивить нас чем-то своим. Кто-то — 
сверхсовременной графикой [ТобаІ 
АппіИіІайоп), кто-то — небывалым раз¬ 
махом и масштабностью (Аде о) 
Етрігез]... В компании ІІІигіоп Масбіпев 
решили идти другим путем. Перенести 
игровое действие на не столь затоп¬ 
танное игроками место. Какое? Это 
просто. Будущее уже предсказано на 
тысячелетия вперед, причем во многих 
вариантах. Прошлое вообще освещено 
с точностью до недели, начиная от ран¬ 
них этапов эволюции жизни на Земле 
(Еѵоіийоп) вплоть до... стоп, а нет ли где 
пробелов? Вот, например, каменный 
век как-то еще не особо обжит. Разве 
что йигаззіс ѴѴагз робко на него поку¬ 
сился. Вроде больше и никого... Что ж, 
непорядок. Благодатное ведь было 
времечко! 

Грядущая игра под названием 
Оаѵѵп о( ѴѴаг (Заря Войны) берется 
восстановить неразрывную связь вре¬ 
мен и рассказать всем нам, что же на 
самом деле происходило когда-то во 
времена первобытно-общинного 
строя. Как вы уже догадались, играю¬ 
щему предстоит управлять собствен¬ 
ным племенем и вести общинное хо¬ 
зяйство. Впрочем, уклад жизни в Оаѵѵп 
о( ѴѴаг, с исторической точки зрения, 
можно назвать во многом спорным. 
В игре встретятся магия и драконы 
(в смысле — динозавры), воскрешение 


из мертвых и зомби... А также много 
других вещей, подтверждения сущест¬ 
вования которым палеонтологами 
найдено не было. 

В мире Оаѵѵп оТ ѴѴаг проживают три 
племени, каждое со своими достоинст¬ 
вами и недостатками. Сго-Мадпопз 
выделяются интеллектом и умеют про¬ 
изводить наиболее продвинутое ору¬ 
жие. Неандертальцы (ІМеапсІегЙіаІз) — 
самые сильные и способны мастерить 
что-то типа первобытных гранат, 
а также сооружать идолы наподобие 
статуй с острова Пасхи (своеобразные 
стационарные огнеметы). Третье пле¬ 
мя, Заигіапз, отличается высокими по¬ 
знаниями в области магии. Эти ящеро¬ 
подобные существа умеют приручать 
динозавров и воскрешать умерших для 
пополнения рядов своих армий. 

Кроме того, в начале игры вы смо¬ 
жете выбрать, какую “школу” магии бу¬ 
дет практиковать ваше племя. В зави¬ 
симости от этого вам станут доступны 
заклинания, посвященные небу, земле 
или смерти. В Оаѵѵп оТ ѴѴаг существуют 
и общие заклинания, доступные всем 
“школам”. 

Отдельно стоит отметить еще одну 
интересную деталь. Помимо индивиду¬ 
альных параметров, таких как сила, 
скорость или сообразительность, каж¬ 
дый дикарь будет обучен определенно¬ 
му роду занятий. Например, мудрецы 
(бйіпкегз) будут сидеть вкруг костра, 
отрешенно глядя на пламя, и в их уче¬ 
ных головах будут рождаться проекты 


новых “технологий”. В это же время 
другие их соплеменники займутся сбо¬ 
ром по всей округе дерева и камней, 
чтобы кто-то еще смог соорудить из 
всего этого что-нибудь пригодное для 
житья. Воины, как им и полагается, бу¬ 
дут махать дубинами и каменными то¬ 
порами. Будет и еще один вид заня¬ 
тий — так называемый "режим воспро¬ 
изводства". Если перевести в него 
мужчину и женщину, то они немедлен¬ 
но займутся первейшей задачей пер¬ 
вобытного человека — увеличением 
населения Земли. При этом у ново¬ 
рожденного наблюдаются усреднен¬ 
ные параметры отца и матери, то есть 
если “скрестить” двух дебилов, то Эйн¬ 
штейн у них получится вряд ли. 

Наиважнейшая забота первобыт¬ 
нообщинного общества — забота 
о пропитании. Поэтому численность 
племени будет ограничена количест¬ 
вом доступной пищи. Следовательно, 
сколько народу не “воспроизводи”, 
выживут только те, кто сможет найти 
себе пропитание. Кстати, от голода не 
только умирают. Заклинания, напри¬ 
мер, на голодный желудок тоже неваж¬ 
но получаются. 

На протяжении десяти миссий для 
каждого племени (или в долгих сраже¬ 
ниях через тиІЪірІауег) нас ждет отча¬ 
янная борьба за выживание в суровом 
первобытном мире. Ведь, помимо 
враждебных племен, игроку придется 
столкнуться с морозной тундрой и бо¬ 
лотами, кишащими лихорадкой, извер¬ 
гающимися вулканами и прожорливы¬ 
ми динозаврами... Так что штопайте 
прохудившиеся шкуры, натачивайте 
каменные топоры, сажайте женщину 
поддерживать огонь и вперед — навст¬ 
речу Заре Войны! Она уже не за гора¬ 
ми. 

Александр Сидоровский 
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Издатель ВесІ ОгЬ ЕпЪегЬаіптепІ; 

Разработчик ТгіІоЬуЬе 
Дата выхода Июнь 1998 года 
ѴѴіпсІоцѵз 95 


Растет и ширится класс интересных. 
Заманчивых. Перспективных. Но... прак¬ 
тически недоступных российскому игро¬ 
ку онлайновых игр. Зачем же мы о них 
рассказываем? А затем - для общего 
образования. Чтобы по крайней мере 
знать, что такое есть. Теплится надежда: 
вдруг все-таки доживем - и до кредит¬ 
ных карточек, и до телефонной связи 
нормальной, и до недорогих услуг про¬ 
вайдеров?.. 

История - наше богатство 

...Земляне в очередной раз допрыга¬ 
лись. Ну зачем было копаться в Марсе, 
лопатами-экскаваторами красный пе¬ 
сочек ворошить? Терраформирования 
им, видишь ли, захотелось! Чтобы все 
вокруг росло и цвело! Вот ОНО и “рас¬ 
цвело”, да так, что никому мало не пока¬ 
залось. Случайно откопанная загадоч¬ 
ная капсула отправила в космос мощ¬ 
ный радиосигнал, по которому в Сол¬ 
нечную систему вернулись древние хо¬ 
зяева Марса — Зѵѵау. 

Всего за семь дней они уничтожили 
Землю, а вот за Марс так толком и не 
принялись. Их, как и одного популярного 
хоббита, остановила жалость, но не 
к мелким людишкам, конечно, а к своей 
“исторической родине” — Марсу. 

Такое вот бережное отношение к ан¬ 
тиквариату хотя бы отчасти уравновеси¬ 
ло силы воюющих сторон - самое время 
появляться на арене боевых действий 
и игроку. И он (то есть вы) появляется. 

Деньги ваши - игрушка 
наша! 

Главное при этом - не уподобиться 
тому ослу, который умер от голода меж¬ 
ду двумя стогами сена, так и не решив 
проблему — с какого начать? Ваша за¬ 
дача будет посложнее: вначале понять, 
за кого вы хотите сразиться — за землян 
или за Зѵѵау, а потом еще и выбрать 
средство ведения войны. Вы сможете 
стать пехотинцем, поуправлять танком, 
джипом и двумя типами вертолетов. Все 
это касается людей, но у Зѵѵау есть ана¬ 


логичные по функциям боевые единицы. 

И на этом дело не ограничивается. 
Теперь нужно выбрать еще и оружие. 
К вашим (и ваших врагов] услугам огне¬ 
меты, лазеры, плазменные пушки, раке¬ 
ты и даже тактические ядерные боего¬ 
ловки. 

Всего в игре более 30 эпизодов, 
на каждом из которых потребуется вы¬ 
полнить некое спецзадание. Причем за¬ 
дачи типа “уничтожить группу танков, 
не повредив город” решаются только 
грамотной командной игрой... по край¬ 
ней мере, так задумано разработчика- 

количество оружия, навешиваемого 
на боевую машину, будет зависеть от 
вашего опыта и ранга. Вот так-то: по¬ 
явились элементы ВР6. То есть ТгіІоЬуЪе 
скромно претендуют на объединение 
даже не двух, а трех жанров в одной иг¬ 
ре. 

Возглавляет ТгіІоЬуЬе и трудится над 
ЕхѴѴаг некто Вгаете Оеѵіпе, человек, 
22 года создающий игрушки, один из 
авторов ТЬе 7гГі 6иезІ и ТЬе 1 ІгЬ Ноиг. 
Над ЕхѴѴаг он работает уже почти пять 
лет и умудрился получить даже финан¬ 
совую поддержку от одного из основа¬ 
телей МісгозоТЬ — РаиІ АІІеп. 

Посему обещана, как водится, по¬ 
трясающая графика (скрины, кстати не¬ 
плохи, но даны почему-то в низком раз¬ 
решении.). 

32 человека на сервер Неб 
ОгЬ. Йо-хо-хо? 

. Через Интернет смогут играть до 32 
человек. По нынешним масштабам это 
скромно (вспомним хотя бы даже проект 
1 05іх от Зеда, рассчитанный аж на мил¬ 
лион играющих). Но зато все действие 
будет происходить в полностью трех¬ 
мерной среде и на открытых простран¬ 
ствах вместо мрачных коридоров. 

Игра уже вышла на стадию де¬ 
мо-версии. Она будет поддерживать 
большинство из ныне существующих 30 
акселераторов и бесплатно снабжаться 
многочисленными редакторами юнитов, 



уровней, скриптов и т.п., что позволит 
игрокам модифицировать все, что им 
нравится, вплоть до создания игр, кар¬ 
динально отличных от исходной. 

Пока неизвестно, откроет ли ПесІ ОгЬ 
для обладателей ЕхѴѴаг бесплатные 
серверы или предпочтет распростра¬ 
нять софт, позволяющий создавать 
пользователям свой собственный сер¬ 
вер. Последнее более вероятно, ибо 
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Компания МісгозоЛ издавна славится 
на рынке операционных систем и заслужи¬ 
ла... н-да... горячую любовь среди своих 
пользователей. На игровом же фронте дела 
вышеупомянутой конторы идут несколько 
иным путем. К чести Місгозой; следует от¬ 
метить — каждое их творение является 
по-своему необычным. Чего стоит один 
только РІІдЫ Зітиіаіог, явившейся, по сути 



дела, первым глобальным симулятором по¬ 
лета в прямом смысле этого слова. Если же 
рассматривать последовательность из 
практически провального Мопзіег Тгиск 
Масіпезз, сравнительно неплохого СІозе 
СотЬаІ и, наконец, Аде о? Етрігез, вошед¬ 
шей в пятерку лучших игр Іпіегпеі Тор 100, 
напрашивается вывод: каждая последую¬ 
щая игра, издаваемая Місгозоф становится 
лучше предыдущей. Аде о? Етрігез, можно 
сказать, стала хитом, оказавшись в нужное 
время в нужном месте и неся в себе велико¬ 
лепную комбинацию ѴѴагсгаИ + Сіѵііігаііоп. 
Что ж, у любой культовой игры появляется 
вторая часть. Не станет исключением и Аде 
о( Етрігез, продолжения которой имеет 
смысл ждать уже к осени этого года. 

Сіѵііігаііоп жива и будет 
жить! 

Не далее как в середине февраля 
ЕпзетЫе Зіибіоз заявила о начале работы 
над продолжением Аде о( Етрігез, а также 
предоставила игрокам возможность соста¬ 
вить себе общее впечатление о грядущей 



игре. 

Как известно, команду ЕпзетЫе Зіисііоз 
возглавляет Брюс Шелли. Если кто-то не 
знает, то это не просто человек, работавший 
с Мейером над Сіѵііігаііоп. Это была его пра¬ 
вая рука, если не больше. К слову говоря, 
вместе они создали немало игр. В том числе 
и легендарный СоѵеП Асііоп, который до сих 
пор остается непревзойденным в своем ро¬ 
де. Да, так о чем это мы? 

...Первая Аде о( Етрігез, несмотря на 
весь свой "цивилизационный" налет, оста¬ 
лась все-таки скорее обычной ПТ5, нежели 
стала чем-то большим. С этим отчасти со¬ 
гласны и разработчики, которые обещают, 
что во второй части будет значительно 
больше от Сіѵііігаііоп и меньше от ѴѴагсгаИ. 
На первый план выдвинутся торговля и дип¬ 
ломатия. Улучшится система добычи и рас¬ 
пределения ресурсов (например, теперь не 
будет золота как такового, а появится подо¬ 
бие системы налогообложения, т.е. наличие 
денег в казне будет напрямую зависеть от 
процветания вашей цивилизации). К слову, 
торговля теперь будет осуществляться не 
только морским-воровским путем, но еще 
и посредством основания караванных путей 
(опять же вспоминается старая добрая Сіѵ). 



Как уже говорилось, большое внимание 
будет уделяться дипломатическим контак¬ 
там между вами и возможными противни¬ 
ками. Появилась надежда, что это выльется 
в нечто более серьезное, чем то было в пер¬ 
вой Аде оТ Етрігез, где все ваши взаимоот¬ 
ношения с компьютерными соперниками 
сводились к банальному “любит не любит, 
убьет не убьет”. 

От Аттилы до Колумба 

В первой части Аде о( Етрігез вам пре¬ 
доставлялась возможность провести свою 
цивилизацию к победному концу, прожив 
четыре века: каменный, век орудий, бронзо¬ 
вый век и железный. Если перевести это на 
временную шкалу, то получается промежу¬ 
ток где-то так от 20.000 лет до нашей эры 
до пятого века нашей эры. Аде о( Етрігез 2, 
ко всему прочему, является продолжением 


первой части и в историческом плане. 
По заявлению разработчиков, игровой про¬ 
цесс начинается веке где-то так в пятом, 
после завоевания Рима (450 год н.э.], и за¬ 
канчивается до начала эпохи открытий 
в 1450 году. Всего вашей цивилизации 
предстоит пройти четыре игровых этапа. 
В начале играющему предстоит справиться 
с сумятицей неверия и темных веков, затем 
начнется феодальная эпоха. С появлением 
новых технологий на передний план начнут 
выдвигаться города — наступит эпоха зам¬ 
ков. Все кардинально изменится с открыти¬ 
ем пороха и наступлением века оружия. Са¬ 
ми понимаете, с луком против мушкета не 
попрешь. По всей видимости, Аде о( Етрігез 
2 можно будет рекомендовать в качестве 
наглядного пособия для изучения истории 
в школах. 

Всего в игре будет представлено три¬ 
надцать цивилизаций ("тринадцать”?., что 
это, открытая поддержка сатанизма либо же 
попытка обмануть рок?), но на данный мо¬ 
мент заявлено только шесть: японцы, ви¬ 
зантийцы, викинги, кельты, монголы и тев¬ 
тоны. У каждой расы будут свои ограничения 
на разработку тех или иных технологий, свои 
достоинства и недостатки, плюс по одному 
уникальному юниту. Причем различия меж¬ 
ду цивилизациями, по сравнению с первой 
Аде о( Етрігез (где разница ограничивалась 
одним-двумя бонусами да запретами на 
производство тех или иных войск, станут 
значительно шире. 

В плане развития технологий и науки 
в Аде о( Етрігез 2, ЕпзетЫе и Брюс Шелли 
также пошли на максимальное сближение 
с глобальной концепцией Сіѵііігаііоп. К чему 
это привело, догадаться несложно. В Аде о( 
Етрігез 2 планируется более 100 изобре¬ 
тений, причем само древо технологий станет 
весьма разветвленным (выражаясь понят¬ 
ным языком, к одной и той же науке можно 
будет идти несколькими разными способа¬ 
ми). 

Резюмируя, теперь от игрока потребует¬ 
ся большее количество серого вещества, 
нежели необходимо на бездумную построй¬ 
ку огромного количества юнитов. 

Разборки в мировом 
масштабе 

И опять же основную роль играет глоба¬ 
листский охват Сіѵііігаііоп. Самое заметное 
отличие — размер карты увеличился в три 
раза. В этом отношении Аде о( Етрігез 2 
переплевывает все другие ВТ5 вместе взя¬ 
тые (согласно высказываниям разработчи¬ 
ков, пешему воину придется потратить 
больше восьми минут реального времени, 
чтобы пройти от одного конца карты до дру¬ 
гого). 

Большим изменениям подверглись так¬ 
же и игровые сражения. Не будем упоминать 
про обычные в этих случаях обещания об 
улучшениях АІ компьютерного оппонента, 
зато отметим, что в управлении войсками 
появятся новые тактические элементы. Те¬ 
перь можно использовать различное пост¬ 
роение отрядов, выбирать направление ата¬ 
ки; появится и команда Раігоі. Отряды также 
можно будет ставить на охрану определен- 
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ных ключевых точек (функция даггізоп). 
Подвергнутся изменениям и сражения на 
море (в частности, возможно брать корабли 
противника на абордаж и захватывать вра¬ 
жеские суда). 

Города и верши 

ЕпаетЫе Зіибіоз пошла по тропе мак¬ 
симального приближения к реализму. Те¬ 
перь города действительно являются горо¬ 
дами, со стенами и дозорными башнями, 
с подъемными мостами и воротами. По¬ 
мнится, этого не было еще нигде, если не 
считать СазТІез. Общепринятая практика — 
база, которая строится где угодно (хоть всю 
карту забивай бараками). А тут целые горо¬ 
да, со своей собственной инфраструктурой! 
При осаде же какой-нибудь крепости вам 
уже не придется катать детские катапульты 
на колесиках. Нет, теперь стенобитные ору¬ 
дия и катапульты будут собираться и уста¬ 


навливаться прямо на месте. Коль назвался 
завоевателем, так изволь им и быть, а не 
каким-то там ПТЗ-стратегом, привыкшим 
нажимать на кнопки и гонять по экрану ли¬ 
липутов. 

...И наконец-то мы добрались до графи¬ 
ки. Она стоит того, чтобы замолвить о ней 
пару слов. Во-первых, здания станут полно¬ 
стью трехмерными, а ландшафт при при¬ 
ближении будет соответствующим образом 
масштабироваться. Однако, судя по скрин¬ 
шотам, здания занимают много места и, 
скорее всего, могут начать мешать управ¬ 
лению юнитами. Впрочем, это предусмотре¬ 
но — карту можно будет не только масшта¬ 
бировать, но и вращать. Про анимацию 
и прорисовку солдат говорить пока не сто¬ 
ит - даже если все оставят на уровне пер¬ 
вой Аде о! Етрігез, то никто против, думает¬ 
ся, не будет. Но не оставят ведь — обяза¬ 
тельно что-то новое придумают... 



Только одно. Если все вышесказанное 
окажется воплощено в жизнь, то появится 
игра, возрождающая наконец-то жанр 
стратегий в реальном времени. Так что бу¬ 
дем ждать. Ждать наступления эпохи Импе¬ 
рий. 

ѴіѴ 



да еще проход корпусом по веслам врага. 
Стрелковое оружие, в действительности, 
применялось редко. 

Конечно, если вам близка тема древ¬ 
нейших парусников - вперед. Ждите хоть до 
дрожи в коленках. Кстати, Апсіепб СопциезТ 
крайне нетребователен к машинным ресур¬ 
сам — просит всего-то, что Репйит, да 8 (!) 
мегов ВАМ. Короче, кто в ѴѴагсгаЛ не наиг¬ 
рался — наслаждайтесь на здоровье. Ос¬ 
тальных заранее предостерегаю. Хотя, ко¬ 
нечно, я могу и ошибаться - чудеса в этом 
мире еще никто не отменял. 

Андрей Алаев 


Апсіепі Сопцішй 


Жанр ПеаІ-йте стратегия 
Издатель МедаМесІіа Согрогайоп 
Разработчик МедаМесІіа АизЪгаІіа 
Дата выхода Весна-лето 1998 года 
УУІПСІ0ЦѴ5 95 


Любая РТЗ в процессе разработки объ¬ 
является последней надеждой жанра, спо¬ 
собной возвыситься над средним серым 
уровнем. Почему-то по выходу такой "ше¬ 
девр" оказывается способен лишь на то, 
чтобы пополнить мутный поток клонов, 
стремительно несущийся по нашим с вами 
винчестерам. Похоже, в него в скором вре¬ 
мени вольется еще одно творение. 

В новой игре от МедаМесІіа АизЬгаІіа иг¬ 
рающему предстоит возглавить командова¬ 
ние флотами древних цивилизаций. Разра¬ 
ботчики взяли за основу тот факт, что все 
народы древности родились у моря (Греция, 
Египет, Финикия...]. Именно эта идея и была 
доведена до абсолюта. Средством победы 
в любой миссии является мощный флот, 
сильный как количественно, так и качест¬ 
венно. Основное содержание — баталии 
с участием крупных групп кораблей. 

Впрочем, не будет забыт и менеджмент 
ресурсов, коих в каждом сценарии не менее 
трех. Мощная экономика позволит созда¬ 
вать более продвинутые корабли, оснащать 
их броней, вооружением и экипажем. 

Предполагается изрядное количество 
вариаций, что делает прохождение менее 
стандартным. Большое внимание следует 
уделять религии. Постройка храма "своему” 
божеству может принести долгожданный 
бонус, серьезно расширяющий возможнос¬ 
ти ваших судов. Кстати, все наработки циви¬ 
лизации игрока переходят из миссии в мис¬ 
сию на протяжении кампании. А кампаний, 
между прочим, несколько — по одной на ци¬ 
вилизацию. 

Из прочих интересных деталей можно 
отметить специальные миссии, в которых 


противостоять вам будут не обычные враги, 
а злобные мифологические монстры. Судя 
по всему, имеются в виду разнообразные 
Сциллы и Харибды, а также прочая жив¬ 
ность, порожденная больным воображени¬ 
ем средиземноморских народов, 
упомянуть и редактор сценариев — в 
всех отношениях нужную. 

Визуально вся эта морская ра 
разность выполнено неплохо, хотя 
особых изысков. Ні-Нез, 800x60 
вид сверху. Разработчики изящно от 
лись от требований трехмерности - 
такая трехмерность на море? Судя г 
щаниям, большое внимание уделен 
и музыке, хотя, понятное дело, пре 
это пока нет никакой возможности. I 
чих подробностей неигрового хар 
назовем лишь ставшие стандартом | 
предваряющие каждую миссию. 

Ну и, разумеется, весь спектр 
тиійріауег — Интернет, сеть, мо¬ 
дем/нуль-модем. Играть сможет 
до 8 человек, причем если один из 
игроков "выпадет”, компьютер про¬ 
должит играть за него. 


Что ж, откровенно говоря, 
в светлое будущее данной игры ве¬ 
рится с трудом. Выглядит она уста¬ 
рело, да и каких-то супер-находок 
в плане игрового процесса разра¬ 
ботчики не обещают. Судя по 
скриншотам, все выльется в оче¬ 
редную грандиозную месилов- 
ку-перестрелку. И это при том, что 
корабли тех времен в основном ис¬ 
пользовали таран и абордаж, 
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Г 


8йг Сопігоі 4 


Жанр Либо аркада, либо стратегия, либо нечто среднее 
Издатель Ассоіасіе 
Разработчик Ассоіасіе 
Дата выхода Осень 1998 года 
ѴѴіпсІоѵѵз 95 


ЗЬаг Сопігоі 2 своим появлением 
удивил в свое время очень многих. 
Еще бы — ведь самый первый ЗЬаг 
СопЬгоІ был не более чем аркадой, где 
играющему нужно было только уча¬ 
ствовать в локальных звездных вой¬ 
нах, управляя различными космичес¬ 
кими кораблями. А на более высоком 
уровне сложности еще и командовать 
сразу несколькими звездолетами. 
Но не более того. И какого же было 
удивление, когда в лице ЗЬаг СопЬгоІ 
2 мы получили не очередной асЫоп, 



а выдающуюся фантастическую игру, 
представлявшую из себя нелинейную 
адвенчуру с элементами стратегии 
и колоритными аркадными вставка¬ 
ми. Но самое главное достоинство 
ЗС2 состояло в том, что все в ней на¬ 
столько органично переплеталось 
между собой, что оторваться от игры 
было практически невозможно. 
И пройдя ее один раз, многие люди 
возвращались к ней еще и еще. 

Продолжение, которого все так 
ждали, не оправдало возлагавшихся 
чаяний. ЗЬаг СопЬгоІ 3 ничем 
особо замечательным не от¬ 
личался. Игровая система, 
принципиально разнившаяся 
с 5С2, но далеко не в лучшую 
сторону. 

Однако же оставим в покое 
дела давно минувших дней 
и обратимся ко дню нынешне¬ 
му. Недавно появилась ин¬ 
формация о том, что работа 
над четвертой частью серии 
идет полным ходом. На этот 
раз уклон делается в сторону 
аркадных космических боев. 
Другими словами, разработ¬ 
чики думают вернуться к исто¬ 
кам, то есть к самому первому 
ЗЬаг СопЬгоІ. Зато теперь все 
корабли будут полностью 
трехмерными моделями, а иг¬ 
ра предположительно пойдет 
только с ЗД акселераторами. 
Сама же система космическо¬ 
го боя будет ближе всего похо¬ 
дить на ДагкІідЫ: СопбісС. Ко¬ 
нечно, останется и некая сю¬ 
жетная основа. Вы по-преж¬ 
нему будете сопровождать 
группу кораблей, путешеству¬ 
ющих по галактике. На этом 
пути играющему встретятся 
36 различных рас. Со многими 
из них можно будет вступить 
в дипломатические отноше¬ 
ния, в том числе и заключить 
альянсы... Однако менедж¬ 
мента ресурсов на манер тре¬ 
тьей части уже, предположи¬ 
тельно, не будет. 

В отличие от предыдущих 
игр, в четвертой части вы бу¬ 
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дете получать специальные задания 
от вашего командующего и, соответ¬ 
ственно. повышения за успешное их 
выполнение. С каждым таким ваши 
повышением возможности возрас¬ 
тают. А по ходу игры можно все боль¬ 
ше и больше совершенствовать свой 
корабль. 

Конечно, все это только первые 
наброски. И остается только наде¬ 
яться, что игра не станет линейным 
набором миссий. Очень не хотелось 
бы, чтобы ЗЬаг СопЬгоІ 4 явил собою 
банальный набор аркадных миссий 
вперемежку с сомнительной дипло¬ 
матией. Хотя вряд ли оно так случит¬ 
ся. Все-таки четвертую часть делают 
те же люди, что и третью. И если она 
вам понравилась, то, скорее всего, 
вы не останетесь разочарованными 
и четвертой. 



Петр Давыдов 
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есть и абордаж. Интересная деталь — 
абордажные крючья могут быть вы¬ 
рваны загарпуненным кораблем при 
удачном маневре. Среди факторов, 
также влияющих на исход боя, дизай¬ 
неры, помимо естественных ветра 
и погоды, называют айсберги и китов 
(Мелвилла начитались?). 

Дополнительным приятным дове¬ 
ском ко всему этому грузу будут 40 
сюжетных роликов, разнообразный 
тиібіріауег, несколько камер для об¬ 
зора и тому подобные мелочи. 

Ну что ж, понадеемся, в который 
уже раз, что планка, столь высоко ус¬ 
тановленная Мейером аж в 1987 го¬ 
ду, наконец-то окажется взята. Хотя, 
честно говоря, после череды неудач 
верится в это с трудом. Тем более что 
и скриншоты при первом приближе¬ 
нии впечатляют не особо. 


Андрей Алаев 


ТіЛе$ оТ Шаг 


Жанр Морская стратегия 
Издатель 6Т ІпСегасСіѵе 

Разработчик Соіогасіо’з ОеѵіГз ТГіитЬ ЕпСегСаіптепІ; 
Дата выхода Май-июнь 1998 года 
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В последнее время в дизайнерах 
проснулась неожиданная любовь 
к играм на пиратскую тематику. Од¬ 
нако вряд ли можно сказать, что по¬ 
следние релизы (Виссапеег, ОІогіапа) 
получились большим, чем самые 
обыкновенные клоны Рігайез!. Собст¬ 
венно, шедевр Сида Мейера так и не 
был превзойден до сих пор, несмотря 
на все старания последователей. 

Очередную попытку сымитиро¬ 
вать парусные баталии предприни¬ 
мает Соіогабо’з ОеѵіГз ТИитЬ 
ЕпСегѣаіптепГ (откровенно говоря, 
слышу про этих ребят впервые), а из¬ 
давать плоды праведных трудов будет 
ОТ ІпЬегасбѵе. Их творение сразу же 
нарушает некоторые устоявшиеся 
каноны жанра. Традиционно дейст¬ 
вие подобных игр разворачивается 
в конкретный исторический проме¬ 
жуток времени на реальной карте 
мира, Карибского моря или Европы — 
в зависимости от сюжета. Иначе 
в Тісіез оГ ѴѴаг. Мир игры вымышлен¬ 
ный, однако многие корабли имели 
свои земные прототипы (например, 
египетские барки, китайские джонки 
и тому подобная экзотика). 

Под командованием игрока мо¬ 
жет находиться только один корабль. 
Однако сделано все, чтобы даже ру¬ 
ководство одним-единственным па¬ 
русником превратилось в увлека¬ 
тельное занятие. Играющему пред¬ 
стоит следить за тем, что и сколько 
едят матросы, распределять их по 
работам, поддерживать в них высо¬ 
кий боевой дух... В портах можно бу¬ 
дет усовершенствовать различные 
части корабля, а также вовсе сменить 
судно на более мощное. Начинае- 
те-то вы на слабеньком шлюпе! 

Судя по всему, Тісіез оГ ѴѴаг ис¬ 
пользует некоторые общие концеп¬ 
ции с бгеаЬ ІМаѵаІ Вайіез. Весь ко¬ 
рабль разбит на блоки (в БЫВ их на¬ 
зывали сотрагГтепГз), каждый из 
которых несет свою функцию. В не¬ 
которых расположены мачты, в бор¬ 
товых — преимущественно орудия, 
нашлось место и надстройкам, 
и шлюпкам, и прочим морским фень- 
кам. Кстати, лично для меня особенно 
радостным нововведением стала ре¬ 


ализация носовой и кормовой артил¬ 
лерии. Насколько я помню, еще ни 
в одной игре, посвященной парусно¬ 
му флоту, такого не встречалось. 

Тісіез оГ ѴѴаг будет разбит на мис¬ 
сии, число которых оценивается в 75. 
И, что приятно, во время выполнения 
того или иного задания играющий не 
ограничивается какими-то прост¬ 
ранственными рамками и может сво¬ 
бодно плавать по всем морям игры. 
Кстати, для того чтобы проплыть из 
одной части карты в противополож¬ 
ную, требуется примерно 2 часа (!) 
реального времени. 

Среди заданий будут 
как вполне обычные 
(транспортировка пас¬ 
сажиров, охота на кон¬ 
кретного человека, на¬ 
конец, просто война...), 
так и достаточно не¬ 
стандартные (напри¬ 
мер, поиски новых зе¬ 
мель). Выполнение 
миссий, естественно, 
отразится на текущем 
счете игрока. Посте¬ 
пенно все более и более 
крутые корабли (всего 
в игре более 50 типов 
судов) станут вам до¬ 
ступны. Но главное — 
это, естественно, зва¬ 
ния. Успешно выполняя 
поручения и приказы, 
вы будете не только 
расти по чину, но и по¬ 
лучать всевозможные 
награды, соответству¬ 
ющие вашим заслугам. 

Бой будет проходить 
почти в изометричес¬ 
кой проекции(более тя¬ 
готеющей к виду свер¬ 
ху) в реальном времени. 

Судя по всему, это ста¬ 
нет достойным вызо¬ 
вом таким образцам, 
как сражения в Зеа 
І-едепбз и І_ІпсМаг1;есІ 
ѴѴаЬгез II. Доступны 
различные типы заря¬ 
дов (ядра, шрапнель, 
книппеля), разумеется, 
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деталей: имеется лишь 30-секундный 
ролик с записью фрагмента игры, пяток 
невразумительных скринов да названия 
и изображения всех сооружений (их 20] 
и субмарин (9]. Но попробуем все же 
представить, чем может оказаться 
ЗиЬтагіпе ТІГапз. 

Ресурсов в игре два: пресловутый ми¬ 
нерал Согіит 276 и вездесущее золото, 
и добываются они с помощью Согіит 
Міпе и ѲоІсІ Міпе. Возле этих шахт будет 
отстраиваться ваша база, главными со¬ 
оружениями которой явятся ОоскуагсІ 
(для строительства подлодок) и Оероб [для 
хранения ресурсов), а сами ресурсы будут 
перевозиться специальными транспорт¬ 
ными подлодками. 

Имеется три основных типа боевых 
субмарин: ЗепйпеІ, НипЬег и Сгиівег, кото¬ 
рые, помимо основных характеристик 
(скорость, толщина брони и т.п.), различа¬ 
ются еще и классами заряжаемых тор¬ 
пед: малые, средние и большие торпеды, 
соответственно. Причем каждая подлодка 
может нести на своем борту не более 20 
торпед и для подзарядки вынуждена воз¬ 
вращаться на базу (торпеды хранятся 
в специальном сооружении — Міпійопб). 
Доступы к стратегически важным пунк¬ 
там можно минировать с помощью 
Міпе-І-ауег (несет 10 мин + 10 средних 
торпед). Имеется даже специальная ан¬ 
ти-субмарина ЮС ВотЬег], несущая 100 
глубинных зарядов для борьбы 
с подлодками противника. Назна¬ 
чение еще двух “плавающих 
средств" — СопзГгисйоп РІаЙогт 
и Нераіг РІаЫогт — не вызывает 
сомнений: для строительства и ре¬ 
монта подводных сооружений. 
И можно лишь догадываться о на¬ 
значении лодки Раійег. Известно 
только, что она перевозит 
ЗйоггтЛгоорегз — стало быть, это 
штурмовики, с помощью которых, 
вероятно, можно будет захватывать 
вражеские здания. Подлодки мож¬ 
но ремонтировать (в Рераіг Ооск) 
и усовершенствовать (имеется 
Пезеагсй 1_аЬ], причем каждая суб- 

ой дуэли лодки должны вырулить на одинаковую 
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Всемирный потоп 

Промышленное загрязнение окружз- 
I ющей среды и массовые вырубки лесов 
привели к необратимым изменениям 
в глобальном климате Земли. Исчез озо¬ 
новый слой, а парниковый эффект вы- 
іл таяние всех “вечных" льдов. В ре- 
I зультате экологической катастрофы вод¬ 
ная стихия поглотила все континенты, 
и человечеству ничего не оставалось, как 
перебраться жить под воду. Однако пост¬ 
роить целые подводные города удалось 
иь немногим индустриально развитым 
странам. В условиях крайнего дефицита 
жизненно важных ресурсов настоящей 
находкой явилось открытие бесценного 
минерала Согіит 276, контроль над до¬ 
бычей которого означал контроль над 
всем уцелевшим миром. 

Таким видится будущее Земли разра¬ 
ботчикам геаІ-йте стратегии ЗиЬтагіпе 
Тііапз. Отстраивая подводные города 
л совершенствуя свои субмарины, вам 
предстоит добиться господства над под¬ 
водным царством в ходе кампании из 16 
миссий. 


Давайте пофантазируем... 


марина является поистине "штучным из¬ 
делием” - по окончании производства ей 
приписывается свой номер и свое назва¬ 
ние. 

На базе также строится радар и ан¬ 
ти-радар (понятно, для чего они), а также 
различные защитные сооружения: НР 
Саппоп, Тогрейо ЬаипсЬег, ТЬегтописІеаг 
Рай (последнее может оказаться и гло¬ 
бальным атакующим средством). Судя по 
названию, Ріагтаігоп и ІЛігазопіс 
бепегаіог служат для производства 
энергии. Возможно, энергия будет требо¬ 
ваться всем зданиям, но не исключено, 
что она будет идти на подзарядку только 
самых мощных сооружений типа теле¬ 
портатора (как ни странно, но он в игре 
есть) или уже упоминавшегося 
ТЬегтописІеаг Рай. Имеются еще два 
странных сооружения: РзусЬоСгоп [для 
психических атак на противника?) 
и Іпіосепіег (для шпионской деятельнос¬ 
ти?) —догадывайтесь сами, зачем они. 

И последний любопытный штрих. 
По словам разработчиков, “в своей под¬ 
водной экспансии вы можете использо¬ 
вать и морских тварей (акул и дельфи¬ 
нов]”. Действительно, в перечне сооруже¬ 
ний имеется дельфинарий, но что будет 
делать боевой дельфин? Скорее всего, 
разведывать местность (трудно предпо¬ 
ложить, что, увешанный бомбами, дель¬ 
фин будет бросаться на вражеские суб¬ 
марины или кусать за ноги высаживаю¬ 
щихся штурмовиков). 

Трехмерные спрайты 

Хотя такой термин весьма сомните¬ 
лен, но это то, чем гордятся разработчики, 
заявляя о полностью трехмерном мире 
ЗТ. Что же, сказанное можно оценить по 
представленному 30-секундному ролику, 
демонстрирующему эпизод атаки на вра¬ 
жескую базу. Вот тихо подходит подвод¬ 
ная лодка, пускает пару торпед по како¬ 
му-то сооружению противника, после че¬ 
го оно начинает “пускать пузыри". Но вот 
появляется запоздавшая лодка-защит¬ 
ница и завязывается торпедная дуэль, 
из которой агрессор выходит победите¬ 
лем, а остатки лодки противника медлен¬ 
но опускаются на дно. 

Смотрится все это поначалу завора¬ 
живающе, поскольку создается достаточ¬ 
но полный эффект присутствия в подвод¬ 
ном мире: движется все, что может 
и должно двигаться (резвится стайка 
мелких рыбешек, которая исчезает при 
появлении вальяжной акулы; медленно 
и плавно покачиваются морские водо¬ 
росли], и все объекты отбрасывают тени 
на морское дно, причем тени эти переме¬ 
щаются и меняют свою форму в соответ¬ 
ствии с движением объекта. Но уже при 
втором просмотре бросается в глаза то, 
что фаз движений спрайтов явно малова¬ 
то, так что субмарины поворачиваются 
как-то угловато. Затем замечаешь, что 
для торпедной дуэли лодки должны обя¬ 
зательно вырулить на одну и ту же глуби- 
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ну (причем вторая терпеливо дожидается, 
пока это сделает первая) — смотрится это 
несколько странновато, и невольно за¬ 
крадывается подозрение: уж не этим ли 
ограничивается хваленая трехмерность 
игры?! 

В ожидании экологической 
катастрофы 

Подведем итоги. Да, на дне морском 
в геаІ-Ьіте стратегиях мы еще не воева¬ 
ли. Но сколь занятным может это ока¬ 
заться? 

1) В плане зрелищности все выгля¬ 
дит достаточно красиво, но никак не до¬ 
тягивает до полигонной графики 8иЬ 
СиІЬиге. 

2) В плане собственно стратегии не 
видно особых новшеств. Хотя, вспомним 
о том, что боекомплект каждой субмари¬ 
ны ограничен, а сами подлодки кажутся 
"штучным товаром” (похоже, в 8Т не будет 
возможности массовой штамповки юни- 
тов по причине ограниченности ресурсов 
или дороговизны производства лодок). 
Так что, возможно, особую роль в игре 
приобретет тактическое маневрирование 
своей подводной армией. Разработчики 
утверждают, что “каждая подлодка обла¬ 
дает собственным АІ, благодаря чему ею 
легче управлять” (будем надеяться, что, 
расстреляв весь боекомплект, субмарина 
будет автоматически возвращаться на 
базу). 

3) Уже сейчас начинают прогляды¬ 
вать некоторые недостатки. Так, по сце¬ 
нарию имеется лишь одна “раса” (хотя 
противников может быть предостаточ¬ 
но) - скучновато это, поскольку не будет 
конкуренции принципиально иных воору¬ 
жений. Миссий ожидается всего лишь 
16, хотя обещан І_еѵеІ ЕбіЬог, позволяю¬ 
щий редактировать любой сценарий 
и любую карту (но, скажите честно, часто 
ли вы пользовались такой возможнос¬ 
тью?). Интерфейс занимает добрую треть 
экрана, хотя обещано “4 бИегепЬ ѵіеѵѵіпд 
регвресйѵез” (что бы это значило?). 

Что же, любопытно будет взглянуть на 
игрушку, но ничего сногсшибательного 
ожидать не приходится. 

Игорь Савенков 

Р.5. К сожалению, нет возможности 
напечатать большее количество скринов 
из игры, чем вы видите. По непонятным 
причинам выложенная разработчиками 
на сайт графика представлена в крайне 
малом разрешении, а на нормальный 
формат не увеличивается — выдается 
ошибка. Мы связывались с администра¬ 
тором сайта по этому вопросу - однако 
за исключением обещания, что вскоре 
все будет исправлено, никаких других из¬ 
менений не увидели. Возможно, графика 
биЬтагіпе ТІЬапз существует пока только 
в виде упомянутого ролика, а все прочие 
скрины — подделка?..глубину 
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ЗѴѴАТ 2 — вторая часть в серии Роіісе 
(Зиезй анонсируемая компанией Зіегга. 
Вам предлагается встать во главе элит¬ 
ного полицейского подразделения ЗѴѴАТ 
и, пройдя 15 миссий, пресечь преступ¬ 
ность и терроризм во вверенном округе. 
Можно, впрочем, играть и за террористов: 
в этом случае за те же самые 15 миссий 
вам предстоит уничтожить команду 
ЗѴѴАТ как факт и установить свои поряд¬ 
ки на всей доступной территории. Игра 
будет протекать от первого лица и, 
по словам авторов, передавать весь реа¬ 
лизм происходящих событий. 

К9 бывает кусачей... 

Кстати, реализм — это как раз тот ко¬ 
зырь, на который больше всего ставят 
разработчики. Для достижения этого, 
при создании игры в качестве консуль¬ 
танта был привлечен бывший шеф поли¬ 
ции Лос-Анджелеса Дэрил Гейтс (ОагуІ 
баГез). Если вы играете за ЗѴѴАТ, то на¬ 
бирать людей в команду вам предстоит из 
100 кандидатур, представляющих реаль¬ 
ных полицейских, с их портретами, голо¬ 
сами, достоинствами и недостатками. 
Аналогичная процедура будет при наборе 
в банду головорезов-террористов. 

Каждый персонаж также имеет четы¬ 
ре характеристики, которые определяют 
его поведение в игре: агрессивность, хра¬ 
брость, коммуникабельность и ум. Поми¬ 


мо этих главных характеристик, каждый 
террорист или участник ЗѴѴАТ имеет спе¬ 
циализацию (профессионализм в ис¬ 
пользовании различных видов оружия) 
и навыки. Степень владения тем или 
иным оружием выражается в процентах 
(занятно, не правда ли?) и, похоже, не ме¬ 
няется в течение игры. Уровень мастер¬ 
ства полицейских в таких прогрессивных 
видах деятельности, как бег, использова¬ 
ние слезоточивого газа, рукопашный бой 
и оказание первой помощи, в отличие от 
предыдущего параметра, не является 
чем-то окончательным и может улуч¬ 
шиться с тренировкой. Террористов так¬ 
же можно и нужно тренировать, но только 
в других видах деятельности — использо¬ 
вание гранат и бомб, установка ловушек 
и, естественно, драка. 

“ЗѵѵаГовцы” могут, пройдя соответст¬ 
вующее обучение, получить диплом (ли ¬ 
цензию) по многим полезным аспектам 
деятельности: снайперская стрельба, об¬ 
ращение со взрывчаткой, медицина и ис¬ 
пользование служебных собак (К9). Обу¬ 
чение занимает время и будет вам стоить 
изрядно денег, но это полностью оправ ¬ 
дывается улучшением характеристик 
бойцов. Например, получив диплом соба¬ 
ковода, ваш персонаж обзаводится чет ¬ 
вероногим спутником, который учует из¬ 
дали любого врага, а в случае чего 
и должным образом погрызет его. 
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Макаренко в форме 
и бандюки 

Немного об идеях и сюжете. Террори¬ 
сты в ЗѴѴАТ 2 вовсе не будут заурядными 
психами и маньяками, которые из чисто 
эстетического удовольствия уничтожают 
невинных прохожих, ни на секунду не за¬ 
думываясь о моральной стороне этого 
процесса. Бандюки — такие же люди, как 
и мы с вами, у них всегда есть очень кру¬ 
той, идейный и симпатичный главарь, ко¬ 
торому они верят, за которым идут. Тер¬ 
рористы заинтересованы, чтобы их ряды 
пополнялись, чтобы их цели были попу¬ 
лярны среди простых людей; они действу¬ 
ют, исходя из всего этого. Или, во всяком 
случае, именно в таком виде воплощают 
их разработчики. 


Одним их главных достоинств игры 
объявлена ваша полнейшая свобода вы¬ 
бора действий в любой ситуации и, соот¬ 
ветственно, нелинейность сюжета. Если 
в первом 5ѴѴАТ вы проигрывали миссию, 
если погибал хоть один член команды, 
то теперь потери для вас — не проблема. 
Вы даже можете приказать одному поли¬ 
цейскому застрелить другого. Это не со¬ 
рвет миссию, но будет иметь для убийцы 
последствия — его отправят на пенсию 
и он станет для вас недоступен. 

Поведение І\ІРС [как противников, так 
и посторонних зевак) будет непредсказу¬ 
емо, все определяется лишь вашими дей¬ 
ствиями. Если вы попробуете договорить¬ 
ся с противником, то вся дальнейшая иг¬ 
ра будет протекать иначе, чем если бы вы 
без лишних слов открыли огонь. Подоб¬ 
ное построение сюжета, 
по словам авторов, даст 
возможность играть 
в ЗѴѴАТ 2 много раз, каж¬ 
дый раз по-новому прохо¬ 
дя каждую миссию. 

И так-то оно, конечно, 
так, вопрос лишь в том, 
насколько нам этого захо¬ 
чется. Впрочем, пожи¬ 
вем — увидим, чем черт не 
шутит, может, нас дейст¬ 
вительно ждет шедевр... 


АІ или человек? 


Про АІ, как всегда, за¬ 
является, что он будет не¬ 
предсказуемым, адекват¬ 
но реагирующим на любую 
ситуацию и умным. Уже 
надоело писать, что в это, 
как всегда, не верится. Мы 
и рады бы стать оптимис¬ 
тами, да не получается... 
Может, это начало нашего 
старения? 

Независимо от уровня 
АІ, стремление людей по¬ 
бедить своего собрата из 
плоти и крови — наиболее 
стабильное свойство их 
натуры. Поэтому в игре 
предусмотрен режим пгші- 
йріауег, который, возмож¬ 
но, действительно станет 
сильной стороной ЗѴѴАТ 
2. Поддерживается до че¬ 
тырех игроков в много¬ 
пользовательском режи¬ 
ме через модем, нуль-мо¬ 
дем, а также через онлай¬ 
новую игровую службу 
компании Зіегга — ЗІБС. 
Вы можете пройти любую 
из 30 миссий для одиноч¬ 
ной игры совместно 
с партнерами или сра¬ 
зиться с ними в режиме 
ЬеасНю-Ьеаб на двадца¬ 
ти двух специально для 
того и созданных картах. 



В игру встроен конструктор миссий, поз¬ 
воляющий создавать карты для тиіііріау- 
ег по своему вкусу. 


О том, что сложнее всего 

Попытаемся подвести итоги... Сложно 
это. Как бы хотелось верить всем краси¬ 
вым и заманчивым обещаниям, которы¬ 
ми нас кормят компании-разработчики 
в преддверии выхода игры. Если хотя бы 
20% этой рекламы оказывалось бы 
правдой, мы жили бы в виртуальном раю. 
Только представьте себе: выходит, допус¬ 
тим, в этом месяце 30 игр, и все заслужи¬ 
вают внимания, во все стоит хотя бы пару 
раз сыграть, хотя бы просто для общего 
развития! Это ж ведь и по деньгам разо¬ 
ришься, и вообще на поспать-то времени 
не останется... 

К сожалению (а может, что и к счас¬ 
тью!), это не так. Будем ждать, надеяться 
и верить, что ЗѴѴАТ 2... 

Что игра окажется способной выдер¬ 
жать конкурентную борьбу с находящи¬ 
мися в разработке ЗаддесІ АІІіапсе 2, 
Зоісііегз аі \Л/аг, Соттапсіоз и еще не¬ 
сколькими играми, базирующимися в жа¬ 
нре, для которого все еще не придумано 
окончательного названия и который сами 
разработчики нередко именуют как сот- 
ЬаЬ зітиІаЪіоп [другой вариант — 
асйоп-зСгаЬеду). Будем ждать, надеяться 
и верить, что замелькавшие один за дру¬ 
гим представители данного направления 
не превратятся в очередную волну кло¬ 
нов, которая поглотит значительный 
фрагмент рынка и превратит в ругатель¬ 
ство такие священные для многих слова, 
как Х-СОМ, ЗупсІісаЬе, ЗаддесІ АІІіапсе... 
Первой весточкой начавшегося подвиж¬ 
ничества стал ІпсиЬайоп, и его успех не 
мог не пройти незамеченным. И теперь 
что — настал черед для....? 

Мы уже рассказывали про ЗѴѴАТ 2 
в одном из номеров. Сейчас нам показа¬ 
лось оправданным вспомнить о нем сно¬ 
ва, чтобы оценить, может ли он представ¬ 
лять собою нечто стоящее на сегодняш¬ 
ний день. И вопрос этот, в общем-то, по¬ 
камест остается без ответа. 

Лев Емельянов, 
а также Иван Самойлов 
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ѴѴагЬгееЛз 


Несправедливо ликовать над 
телами погибших 

Г омер 


на основе демо-версии 


Жанр ВеаІ-йте стратегия 
Издатель ВгосІегЬипсІ 5оФ\л/аге 
Разработчик ПесІ ОгЬ ЕпСегѣаіптепІ: 

Системные требования РепСіит 90, 16 МЬ РАМ 

МиІЫріауег ІРХ, Интернет (до 8 человек) 
Дата выхода Весна 1998 года 
ѴѴіпсІоѵѵз 95 


Генная борьба за 
существование 

На далекой-далекой планете Эо- 
лия (Аеоііа) схватились не на жизнь, 
а на смерть четыре расы существ. 
Каждый клан обладает познаниями 
в генной инженерии, так что “извле¬ 
кая генетический код из трупов по¬ 
верженных врагов, можно перенять 
специфические умения и врожден¬ 
ные способности врагов и наделять 
ими представителей своего клана, 
совершенствуя свои войска”. 

Эта цитата взята из статьи полу¬ 
годовой данности, когда об игре бы¬ 
ло известно еще очень мало. Жанр 
ѴѴагВгеесІв разработчики гордо ок¬ 
рестили как “геаІ-Ьіте зЬгаЬеду о! 
депеЫс соприезЬ". Звучит интригую¬ 
ще, ничего не скажешь. Но что мож¬ 
но сказать сейчас, когда в наших ру¬ 
ках есть демо-версия игры? 

“Крылья, ноги, хвосты” 

Помните забавный мультик с та¬ 
ким названием? Там две пернатые 
твари выясняли, какая же часть тела 
важнее, крылья или ноги. Так вот, 
в ѴѴагВгеесІз вам предлагается са¬ 


мим поэкспериментировать с конеч¬ 
ностями: в генной лаборатории вы 
можете взять туловище существа 
своего клана и пришпилить к нему 
любую имеющуюся пару рук и хохо¬ 
лок. Само собой разумеется, назван¬ 
ные конечности — это не просто ко¬ 
нечности, а орудия борьбы (от триви¬ 
альных кулаков и колюще-режущих 
орудий до лазерного, плазменного, 
газового оружия и ракет, поражаю¬ 
щих на огромном расстоянии), кото¬ 
рых всего 20 типов по всем расам. 
Вот, собственно, и вся “генная инже¬ 
нерия” — это даже не селекция а-ля 
Мичурин, а элементарная транс¬ 
плантация. 

Так что все заумные рассуждения 
по поводу использования преиму¬ 
ществ других рас сводятся просто 
к тому, что вы можете снабжать свои 
существа конечностями, отвоеван¬ 
ными у других кланов. Ну и что в этом 
такого? Подобную "тасовку вооруже¬ 
ния” мы уже видели в ѴѴаг Іпс. Толь¬ 
ко, в отличие от названной игры, 
в ѴѴагВгеесІз всю эту “комбинатори¬ 
ку” можно делать по ходу миссии, 
подстраиваясь под каждый поворот 
игровых событий. 


Ассорти зданий и юнитов 

Во всем же остальном 
ѴѴагВгеесІз ничем не выделяется. 
Судите сами. Менеджмент ресурсов 
сводится к тому, что вы должны 
обеспечить свои постройки энерги¬ 
ей. Эту энергию вырабатывают спе¬ 
циальные растения-”тыковки” 
(росіз), которые можно рассаживать 
только в особых местах. Однако эти 
"тыковки” вырабатывают “сырую” 
энергию. Чтобы “очистить” ее и сде¬ 
лать пригодной для дальнейшего ис¬ 
пользования, необходимо построить 
ВеТіпегу. Дальше уже можно возво¬ 
дить два основных здания: Ѳепе І_аЬз 
(для конструирования и производст¬ 
ва юнитов) и Ѳепе СоІІесЬог (для сбо¬ 
ра генетического материала). На¬ 
шлепайте несколько Р5І Тоѵѵег — 
каждая такая башня берет “под опе¬ 
ку” 7 юнитов (короче говоря, числен¬ 
ность вашей армии ограничивается 
числом построенных башен, помно¬ 
женным на 7). Весьма полезен также 
□зіепег, открывающий доступ к ми¬ 
ни-карте. Базу можно охранять с по¬ 
мощью ТиггеЬ, РІазта Саппоп 
и ЕІесігіс Тоѵѵег. С постройкой 
Зиттопег’а можно наносить массо¬ 
вые удары на дальние расстояния 
(аналог дальнобойной пушки), 
а ѴѴагр Оеѵісе позволяет мгновенно 
перебрасывать свои юниты на лю¬ 
бые расстояния (только перезаря¬ 
жается чертовски долго). Вот, собст¬ 
венно, и все сооружения, причем они 
абсолютно идентичны для всех рас. 



■ Так называемая “генная инженерия” сводится к тому, что к туловищу 
существа своей расы вы можете пришпилить пару рук-орудий (можно 
разных) воинов другого клана 


■ Оцените уровень АІ в демо-версии: ваши войска ворвались на вражес¬ 
кую базу и отстреливают все, что только можно; в это время воины про¬ 
тивника (в нижнем углу карты) просто стоят и дожидаются своей участи 
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(Пардон, забыл упомянуть о минах — 
сами знаете, для чего они.) 

А вот существа (точнее, “тулови¬ 
ща”) каждого клана обладают теми 
самыми специфическим особеннос¬ 
тями, присущими данной расе (под¬ 
черкнем: невозможно раздобыть 
“код туловища” и тем самым за¬ 
получить вожделенные расовые 
особенности). Среди них встре¬ 
чаются летающие твари, а так¬ 
же “невидимки”, которые обна¬ 
руживаются лишь тогда, когда 
сами ввязываются в заваруху. 
Кроме того, все они различают¬ 
ся по скорости передвижения, 
защищенности и времени, ко¬ 
торое необходимо затратить на 
их производство. 

Каждый клан обладает че¬ 
тырьмя типами боевых юнитов 
(точнее, туловищ) и шаманом. 
Шаманы всех кланов выполняют 
одинаковые специфические функ¬ 
ции: только они могут сажать робз, 
собирать генный материал, строить, 
ремонтировать и усовершенствовать 
здания. 


ШагВгеей или “во бред”? 

Итак, перед нами вариант 
ѴѴаг Іпс., немного смахивающий 
на йагк Соіопу. Единственная 
"изюминка” — возможность со¬ 
здания монстров-гибридов. 


Но что нового может это внести 
в стратегию игры? Насколько важно 
обладать обширным генетическим 
материалом? 

Демо-версия не дает полновес¬ 
ных ответов на эти 


■ Встроенный справочник дает исчерпывающую 
информацию как по зданиям, так и по юнитам 
(отдельно по “туловищам” и “конечностям”). 

любым путем по причине крайне 
слабого компьютерного АІ. Правиль¬ 
нее сказать, АІ отсутствует, как тако¬ 
вой (вспомните бета-версию Аде о( 
Етрігез). Вы вторгаетесь на базу 
противника и начинаете отстрели¬ 
вать все, что возможно (здания, 
юниты) с некоторого небольшого 
расстояния. При этом вражеские 
войска спокойно стоят и дожидаются 
своей участи. 

Так что играбельность де- 


■ Шаман (посередине экрана справа) извлекает генетический код из 
трупа поверженного врага 


вопросы, поскольку 
в ней содержатся 
лишь три миссии, 
обучающие самым 
азам игры. Но мож¬ 
но кое-что предпо¬ 
ложить. 

Похоже, что 
“охота за скальпа¬ 
ми” выгодна. Ска¬ 
жем, вы играете за 
расу Тапі. Существа 
этой расы лучше 
всех защищены 
и наиболее провор¬ 
ны. Но среди их 
“родных" конечнос¬ 
тей имеются только 
элементарные “ку¬ 
лаки” (разной убой¬ 
ной силы) да взрыв¬ 
чатка, поражающая лишь на ближ¬ 
нем расстоянии. Если же раздобыть 
конечности, стреляющие хотя бы ла¬ 
зерными или плазменными заряда¬ 
ми, ваши воины будут бесценны! Но, 
постойте, а не означает ли это, что 
клан Тапі просто обречен на то, что¬ 
бы быть супер-расой? Ведь доста¬ 
точно пришлепнуть зазевавшегося 
или “отбившегося от стада" чужака — 
и нужный генетический материал 
у вас, тогда как туловища вашего 
клана не может использовать ника¬ 
кая другая раса? 

Собственно, так оно и происходит 
к третьей миссии. Но демо-версию 
можно элементарно пройти вообще 


мо-версии почти на нуле. Однако как 
будут обстоять дела в полной версии, 
до конца еще не понятно. Но, как бы 
там не было, ѴѴагВгеесІз может ока¬ 
заться не более чем очередным кло¬ 
ном, хотя и забавным. 

Игорь Савенков, 
Петр Давыдов 


Потуги на ПагК Соіопу 

Поскольку действие разворачи¬ 
вается на далекой-предалекой за¬ 
гадочной планете, то и выглядеть все 
должно непривычно и таинственно. 
Что же, вполне логично. Подобный 
подход был реализован, прежде все¬ 
го, в Оагк Соіопу с ее изумительной 
16-битной графикой и потрясаю¬ 
щими визуальными эффектами 
[красочные взрывы, плавная смена 
дня и ночи и все такое подобное...). 
ѴѴагВгеесІз же с его 256 цветами 
выглядит как-то блекловато. Един¬ 
ственный козырь — можно сделать 
любое разрешение, на какое только 
способна ваша видеокарта. Помимо 
этого, имеется два уровня масшта¬ 
бирования карты — только все это 
относится скорее к удобству управ¬ 
ления, чем, собственно, к зрелищно¬ 
сти. 

В отличие от большинства “серь¬ 
езных” ВТ5, ѴѴагВгеесІз сделан 
в юмористически-карикатурном 
ключе. Понаблюдать за забавными 
движениями всех этих “дядюшек 
Марабу” и “пластилиновых масто¬ 
донтов" (издающих какие-то булька- 
юще-стрекочащие гортанно-пище¬ 
варительные звуки) — одно удоволь¬ 
ствие. Интересно было бы послушать 
и сопутствующую музыку, но она 
в демо-версии напрочь отсутствует. 

Да, это забавно, только юмор 
этот на уровне кривых зеркал из дет¬ 
ской комнаты смеха. 
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Как одна пушка двух 
генералов напугала 

Жизнь — штука непредсказуемая. Вот 
так живешь себе в свое удовольствие, ни¬ 
кого, казалось бы, не трогаешь... И вдруг 
в один прекрасный день автоматический 
луноход, вернее, марсоход, обнаруживает 
на поверхности "красной планеты" гигант¬ 
ское орудие внеземного происхождения. 
И все бы хорошо, но... по данным ученых эта 
пушка нацелена прямиком на Землю, и од¬ 
ного ее выстрела хватит, чтобы многостра¬ 
дальная старушка превратилась в косми¬ 
ческую пыль. В довершение всего стано¬ 
вится известно, что инопланетяне, постро¬ 
ившие пушку, должны вернуться на Марс 
ровно через год. Зачем? Ответ на этот во¬ 
прос, с одной стороны, очевиден, но с дру¬ 
гой — требует доказательств. 

Ясно одно. Человечество нуждается 
в подготовке к возможной войне. Однако 



началась война не на Марсе и вовсе не 
с марсианами. Даже под угрозой скорой ги¬ 
бели некоторые люди не теряют жажды 
к наживе. Как несложно догадаться, две 
мегакорпорации не поделили между собой 
право защищать планету. И для разреше¬ 
ния своего спора они не нашли ничего луч¬ 
ше, чем устроить показательную войну 
с целью доказать свое преимущество, а за¬ 
одно и уничтожить конкурента. Победа 
в этой войне означает контракт на право 
защиты Земли и... путевку на другую, куда 
более опасную схватку — с владельцами 
марсианского орудия. Конечно, если на нее 
останутся силы. А это вряд ли. В войне за 
право защиты родной планеты защитнички 
легко могут уничтожить друг друга, а заодно 
и погубить последнюю надежду человече¬ 
ства на свое спасение. Впрочем, не хватит 
ли ему одерживать верх над всевозможны¬ 
ми инопланетными захватчиками?.. 

Такова предыстория новой стратегиче¬ 
ской игры под названием НоЬо ПитЫе 
(в девичестве прозывалась Не(Іих). Не¬ 
сложно догадаться, что в этом конфликте 
игроку отведено место лидера одной из 
корпораций. Какой именно — решать вам. 
В зависимости от этого выбора изменится 
и стратегия игры. Дело в том, что один из 
этих двух — прирожденный вояка, излюб¬ 
ленное средство которого — топить врага 
в напалме. Другой же - интеллектуал, 
предлагает одолеть пришельцев "не чис¬ 
лом, но умением". В остальном же — одного 
поля ягоды. 



■ Вместо привычного брифинга - 


■ Взрывы в ВоЬо НитЫе 


еда с Стратегический боевик или 
— боевая стратегия? 

ПоЬо ПитЫе представляет 
собой этакую фантастическую 
смесь, казалось бы, несовмес¬ 
тимых жанров: асйоп и страте¬ 
гии. Причем это не две игры 
в одной, как йипдеоп Кеерег 
или ІІргізіпд (одна часть - 
стратегия, другая — чистой во¬ 
ды асйоп]. Нет, ПоЬо ПитЫе 
действительно находится на 
стыке жанров. Чтобы вы могли 
вообразить себе данный гиб¬ 
рид, представьте такую игру: 
графически она выполнена 
в стиле МуЪН; по малым мас¬ 
штабам боя и количеству юни- 
1, только по-красивше тов на карте напоминает 


ІпсиЬаІіоп; по игровому процессу прибли¬ 
жается к 2, разве что помедленнее. Хвати¬ 
ло воображения? Если нет, взгляните на 
скриншоты - они помогут. В некоторых 
миссиях вам придется управлять всего не¬ 
сколькими роботами, да и размеры карты 
просто не позволят проводить грандиозных 
сражений. Добыча ресурсов отсутствует, 
как и строительство базы. Выигрывает тот, 
кто быстрее соображает [читай: двигает 
мышью]. Именно поэтому НоЬо ПитЫе бу¬ 
дет правильно назвать тактическим 
асйоп-вЬгаЬеду. 

Впрочем, аркадность происходящего 
вовсе не доходит до скоростей 2, где запав¬ 
шая в неподходящий момент клавиша мог¬ 
ла запросто стать причиной поражения. Ба¬ 
ланс между умственной деятельностью 
и искусством владения мышью соблюден 
в совершенстве. К тому же, если компью¬ 
терный противник покажется вам слишком 
быстрым [умным], вы сможете потягаться 
с живым врагом (читай — другом). Тем бо¬ 
лее что разработчики обещают какой-то 
особенный тиійріауег, сверх быстрый 
и надежный. 

Давайте-ка, ребята, присядем 
перед стартом... 

ПоЬо ПитЫе содержит несколько черт, 
которые сразу выделяют ее на фоне боль¬ 
шинства ПТЗ. Начиная игру, вы попадаете 
в общество пяти советников, которые будут 
помогать вам [разумеется, не бесплатно] на 
протяжении всей кампании. Первый совет¬ 
ник — представитель президента, он (точ¬ 
нее, она) следит за успехами обоих корпо¬ 
раций, а также проводит брифинг, объясняя 
задачи предстоящей миссии. Второй кон¬ 
сультант может продать советы относи¬ 
тельно прохождения миссии. Совет стоит 
относительно недорого, но здорово помо¬ 
гает во время операции. Далее следует 
шпион, у которого можно купить информа¬ 
цию о тактике и юнитах противника; ученый, 
который может изобрести что-нибудь для 
вашей армии; а также робот, служащий 
чем-то вроде главного меню (сохранить, 
загрузить и так далее...). 

К чему такие подробности? Да просто 
в НоЬо ПитЫе вместо обязательного бри¬ 
финга перед каждой миссией можно полу¬ 
чать [или не получать — все зависит от ва¬ 
шего кошелька) массу полезной информа¬ 
ции и услуг. Вы сами решаете, стоит ли сэ¬ 
кономить пару раз на разведке и получить 
взамен новое оружие, или же наоборот — не 
заказывать исследование, а получить со¬ 
веты по прохождению нескольких миссий. 
Кроме того, из разговоров с советниками 
вы узнаете детали, касающиеся развития 
сюжетной линии. 

Роботы ручной сборки 

Общаться с советниками, безусловно, 
увлекательно. Но рано или поздно придется 
перенестись на поле битвы и принять лич¬ 
ное командование отрядом смертоносных 
железяк под названием гоЬов. Правда, пе¬ 
ред тем как ваши подопечные ринутся 
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как стратегия. Это уже скорее асйоп 

в бой, их нужно еще создать. В ПоЬо 
ПитЫе у играющего нет ни одного 
готового юнита. Каждого солдата 
нужно проектировать в соответствии 
с собственными нуждами, тактичес¬ 
кими целями и, как всегда, состояни¬ 
ем кошелька. Что значит проектиро¬ 
вать? Любой робот состоит, по край¬ 
ней мере, из двух частей: несущей 
платформы [нижняя часть] и воору¬ 
жения (верхняя часть). Перед тем как 
отдать приказ на производство бое¬ 
вой единицы, вам придется указать, 
из каких частей она будет состоять. 

Для каждой стороны существует 8 
"ног" и 8 "тел”. Это означает возмож¬ 
ность создать суммарно 64 разно¬ 
видности боевой техники. Кроме то- I 
го, авторы обещают некую третью 
часть робота, хотя пока и не ясно, к 


количеством ресурсов, которые тратите на 
создание боевой техники. Как только счет¬ 
чик ресурсов становится равен нулю, вы не 
сможете произвести больше ни одного 
юнита. Начиная с этого момента, единст¬ 
венным источником пополнения казны ста¬ 
новится... смерть ваших собственных сол¬ 
дат. Да—да! — дело в том, что после уничто¬ 
жения робота ресурсы, затраченные на его 
производство, возвращаются обратно 
к вам. Забавно, не так ли? 

Часто целью миссии является уничто¬ 
жения базы противника. Тут тоже есть свои 
игра перестает тонкости Любая база, будь то вражеская 


масштабировать и даже закреплять важ¬ 
ные места на карте за горячими клавиша¬ 
ми. Все текстуры идеально сглажены, и при 
этом вид двигается удивительно плавно. 
Одна оговорка. Для получения максималь¬ 
ного удовольствия рекомендуется... да, да, 
он самый — графический ускоритель. Так 
что продавайте все, что найдете ценного 
в доме, и бегите занимать очередь за Ним. 
ПоЬо ПитЫе того стоит. 

Кажется, кто-то когда-то говорил, что 
для стратегий 30(х понадобится еще не 
скоро, что ЗШ — это грешный удел жанра 
асйоп?.. 


и своя, имеет три уровня энергообеспе- 


I Светящееся нечто в центре - э 


Симптом 2 или ...? 

Финальную оценку вынести до¬ 
вольно сложно, потому как игра полу¬ 
чилась достаточно неоднозначной. 
С одной стороны, мы имеем непре¬ 
взойденную на сегодняшний день 
графику, которая должна заткнуть за 
пояс все, что уже вышло или должно 
выйти в ближайшее время. С другой, 
по той демо-версии, которая имеется 
в нашем распоряжении, нельзя уве¬ 
ренно сказать, насколько интересной 
окажется игра. Да, благодаря напря¬ 
женному действию ПоЬо ВитЫе не 
отпускает тебя от монитора до полной 
победы или безнадежного поражения. 
Так было и с 2. Но вот как долго про- 
а “база”, единственное длится этот эффект, не окажется ли 
_ игра восторгом на пять минут? Дать 


кую именно. Зато тоже в количестве вось¬ 
ми. Так что если произвести несложные вы¬ 
числения, то получается... 512 различных 
типов юнитов. Но это еще не все. Каждый 
робот может быть оснащен одним из мно¬ 
гочисленных модулей, которые улучшают 
практически любую его характеристику. 
Умножать не будем — это все-таки уже 
только модификации. Но если таки посчи¬ 
тать все возможные вариации, включая 
и эти навески, получится астрономическое 
число. По крайней мере, так утверждают 
разработчики. 

Преимущества подобного подхода оче¬ 
видны. Вам понадобятся хорошо защищен¬ 
ные дальнобойные роботы для защиты ба¬ 
зы, которые можно сделать медлительны¬ 
ми. Если нужны роботы для прорыва — ста¬ 
вим шасси побыстрей и оружие помощней... 
И так далее. Комбинируя части тела, можно 
выстраивать самые разнообразные такти¬ 
ческие схемы. К тому же иногда на карте 
попадаются инопланетные бонусы, которые 
могут сделать робота неуничтожаемым или 
усилить его оружие. И тогда берегись, враг! 

Хороший робот мертвый 
робот! 

В самом начале мы сказали, что в ПоЬо 
ПитЫе нет ни сбора ресурсов, ни како¬ 
го-либо строительства. Это так — игровой 
процесс сосредоточен на напряженном 
противостоянии. Из зданий присутствует 
только база, единственной целью которой 
является производство роботов. 

Вы начинаете миссию с определенным 


чения. Во время обстрела энергия 
тратится на защиту от попаданий. Как 
только первый уровень истощается 
и база переключается на второй, 
происходит мощный взрыв, уничто¬ 
жающий все ближние вражеские 
(интересно, почему только вражес¬ 
кие?) юниты. То же самое происходит 
между вторым и третьим уровнем. 
Избежать потерь при атаке базы, та¬ 
ким образом, невозможно. Вам при¬ 
дется жертвовать одним роботом, от¬ 
водя остальных на безопасное рас¬ 
стояние. 

Разноцветная война 

О графике ПоЬо ПитЫе можно ( 
рассказывать долго... очень долго. 

Но оценить ее по-настоящему воз¬ 
можно, только увидев собственными - 
глазами. Поэтому я не буду расписывать, 
насколько она хороша, а просто расскажу, 
что она из себя представляет. Возьмите 
Муйі, перенесите действие в замкнутое 
пространство, добавьте потрясающих 
спецэффектов типа геаі-йте ІідНйпд и раз¬ 
ноцветного света, улучшите функцию мас¬ 
штабирования и прибавьте возможность 
менять угол камеры по вертикали, наконец, 
уберите все мифовские глюки... И пример¬ 
ное представление о графике в ПоЬо 
ПитЫе вы получите. 

Все объекты в игре полностью трех¬ 
мерны, включая землю, рельеф которой 
может преображаться в ходе миссии. Поле 
боя можно вращать во всех направлениях, 


Световые эффекты не поддаются описанию... Зато поддается 
описанию цена 30 ускорителя, необходимого для этого 


ответ можно будет, думается, только после 
выхода полной версии. 

Сейчас можно сказать одно. Появление 
ПоЬо ПитЫе станет событием в игровом 
мире. Будем надеяться, что только по при¬ 
чине потрясающей графики. 

Александр Сидоровский 
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Немного истории 

Карточная игра Мадіс: ТНе 
БаЫтегіпд появилась на свет в 1993 
году (издатель — ѴѴІгагсІз о( бЬе СоазЬ) 
и очень быстро заполонила почти весь 
мир (к настоящему времени продано 
более 2 миллионов копий на 9 языках]. 
Ежегодно проводится множество со¬ 
ревнований по МТБ (в том числе 
и в России; лидирует же в этом отно¬ 
шении США) самого разного уровня, 
вплоть до мирового чемпионата. МТБ 
выдержала несколько переизданий, 
из которых самым популярным и офи¬ 
циально признанным на большинстве 
турниров является четвертое (4Ыт 


ЕбіЬіоп). Кроме того, выпущено с деся¬ 
ток наборов дополнительных карт 
(ехрапзіоп зеЬз], причем каждый набор 
имеет некую "тематическую" направ¬ 
ленность и получил соответствующее 
название, например, ТНе Багк или 
АгаЬіап (МідІПз. Новые карты вносят 
еще большее разнообразие в и без то¬ 
го многоплановую игру, порождая не¬ 
виданные ранее комбинации. Однако 
некоторые карты оказались слишком 
сильными и потому нарушали баланс 
создаваемых колод. Такие карты быст¬ 
ро отлавливались, и их использование 
либо ограничивалось (гезЬгісЬесІ 
сагсіз], либо вовсе запрещалось 
(ЬаппесІ сагсіз] в официальных сорев¬ 
нованиях. 

Долгожданная компьютерная реа¬ 
лизация МТБ вышла весной 1997 го¬ 
да, причем сразу в двух версиях: 
от Ассіаіт и от МісгоРгозе. Вариант 
Ассіаіт оказался провальным, по¬ 
скольку превращал вдумчивую страте¬ 
гию в откровенную аркаду [подробнос¬ 
ти см. в третьем номере “Навигатора” 
за прошлый год), тогда как версия от 
МісгоРгозе была признана стратеги¬ 
ческим шедевром (недаром к ней при¬ 
ложил руку сам Сид Мейер), которому 
удалось подняться даже до 9 места 
в интернетовском хит-параде Тор 100. 

В России же МТО продолжает ос¬ 


таваться почти 
в полной безвестности. Одно из 
главных препятствий — игра настолько 
сложна (вернее, не столь сложна, сколь 
необычна и многопланова), что в ней 
не так-то легко разобраться даже при 
весьма приличном знании английского 
языка. Вышедший же нелегально пе¬ 
ревод МТБ на русский язык сработан 
столь топорно, что отбивает всякую 
охоту вообще знакомиться с игрой. Мы 
попытались исправить положение, на¬ 
печатав в (4 и №5 (1997) руководство 
для начинающих. Так что, уважаемые 
"любители пошевелить мозгами”, если 
вы устали от несчетных геаІ-Ьіте кло¬ 
нов и им подобных самокопирований, 
призываем вас еще раз обратиться 
к карточному шедевру МТБ. 

Совершенствуя совершенство 

Компьютерная версия МТБ разра¬ 
батывалась компанией МісгоРгозе 
долгих 2 года и вышла почти без багов. 
Единственно серьезным из них был 
тот, что изредка игрушка вылетала по 
непонятным причинам. Но ситуации, 
ведущие к таким крахам, быстренько 
анализировались, и затем вносились 
должные исправления. Так что все вы¬ 
пускаемые патчи касались, главным 
образом, усовершенствования АІ. 


ТНе Са(Ьегіп§ 

Последние события 
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И дело это довольно непростое, по¬ 
скольку компьютер нужно было обу¬ 
чить не только грамотно обходиться 
с отдельными картами, но и должным 
образом действовать в нестандартных 
ситуациях, когда применялась целая 
цепочка заклинаний. В результате 
медленного эволюционирования до 
версии 1.25 АІ стал заметно сильнее, 
но не настолько, чтобы удовлетворять 
запросам искушенных игроков. Поэто¬ 
му с нетерпением ожидался выход до¬ 
полнительного модуля, который позво¬ 
лил бы вести многопользовательскую 
игру (да, да и да — в изначальной вер¬ 
сии МТБ тиійріауег полностью отсут¬ 
ствовал). Однако в вышедшем в сентя¬ 
бре 1997 года абб-оп ЗреІІз оі ЪЬе 
Апсіепіз были лишь одни обещания, 
а долгожданный модуль появился 
только в январе 1998 в Оиеіз о і іЬе 
РІапезѵѵаІкегз, но зато уж со всеми 
мыслимыми видами многопользова¬ 
тельской поддержки. 

Поговорим теперь подробнее о са¬ 
мих абб-оп’ах, которые фактически 
являются не абб-оп в привычном 
смысле этого слова (как, например, 
набор дополнительных миссий 
в геаі-бте стратегиях), а црдгабе’ами 
МТБ до версий 2.0 и 3.0, соответст¬ 
венно. Однако помимо традиционного 
усовершенствования АІ, они содержа¬ 
ли ряд новых элементов, которые мы 
сейчас и перечислим. 

№11$ оі 1Не ПпсіепК 

♦ Добавлено свыше 130 карт из 
оригинального издания I ІпЧтіЬед 
ЕсІІСІоп, а также АгаЫап ЫідЫз 
и АпЫциіЫез. 

♦ Добавлено более 35 новых колод 
и модифицирован ряд старых из кам¬ 
пании Шандалар. 

♦ Появился Расе Виіібег, с помо¬ 
щью которого вашему персонажу 
в Шандалар можно придать желаемую 
внешность. 


♦ И наиболее важно то, 
что был введен Веаіеб Беек 
БепегаСог, моделирующий 
условия реальных соревно¬ 
ваний по МТБ: всем игрокам 
раздается по “запечатанно¬ 
му" набору карт (какие карты 
кому достанутся — это как по¬ 
везет), из которой они фор¬ 
мируют свои колоды по 
40-60 карт, а затем участву¬ 
ют в турнире по олимпийской 
системе. Правила состязаний 
можно менять в широких 
пределах, а между поединка¬ 
ми как угодно перестраивать 
свою колоду карт. 

Оиеі; о! РІапешаІКек 

♦ Добавлено свыше 80 карт из из¬ 
даний I едепсіз и ТЬе Оагк. 

♦ Добавлено около 20 новых колод 
и модифицирован ряд старых из кам¬ 
пании Шандалар. 

♦ И наконец-то появился модуль 
МапаЫпк, позволяющий вести много¬ 
пользовательскую игру при всех мыс¬ 
лимых видах соединения компьютеров. 
На каждого игрока заводится своя ре¬ 
гистрационная карточка, в которой от¬ 
мечаются все его победы и поражения. 
Модуль также содержит целый ряд 
сервисных функций (например, аиіо- 
соппесЬ при сетевой игре). 

Интернет 

В МТБ можно играть совершенно 
свободно через БаЬЬеппдЫеТ 
(илллл/.даТЬегіпд.пеТ), только для этого 
надо быть зарегистрированным поль¬ 
зователем сервера ТЕМ Так что в оче¬ 
редной раз подавляющему большин¬ 
ству российских игроков остается 
только облизываться. Однако не все 
так плохо. Загляните на 
иѵѵѵѵ.БѵѵІБЗ-тадіс.сЬ/ гезоигсе.ИЬтІ — 
там сыщется более 665 (!) ссылок на 
различные странички, посвященные 


Мадіс: ТИе БаЫтегіпд. Можно найти все, 
что угодно, в частности, хитроумные 
колоды карт (в том числе и карты чем¬ 
пионов различных турниров). Чтобы не 
быть голословным, приведу одну из та¬ 
ких колод. Называется она СопЬгоІ 
и состоит из следующих карт (в ско¬ 
бочках указывается число карт): 

ВІаск І-оТиз (1), Ізіапб (10), ЫЬгагу о( 
АІехапбгіа (1), Мох бет (1), Мох РеагІ 
(1), Мох ЗаррЫге (1), РІаіпз (8), ЗЬгір 
Міпе (2), ВоІ Ріпд (1), Реібоп’з Сапе (1), 
Іѵогу Тоѵѵег (1), МіІІзЬопе (2), 1_апб Тах 
(3), бѵѵогбз Ьо РІоѵѵзЬагез (4), Ваіапсе 

(1) , ОізепсЬапі; (4), ѴѴгаЫт о( Боб (3), 
РІооб (2), АпсезЬгаІ РесаІІ (1), Тіте 
ѴѴаІк (1), СоипЬегзреІІ (4), Сопігоі Мадіс 

(2) , Вгаіпдеузег (1), Роѵѵег Зіпк (4). Ее 
легко создать с помощью Беек Виіібег. 

Прелесть этой колоды заключается 
в том, что в ней нет ни одной непосред¬ 
ственно атакующей карты (из разряда 
Зиттоп СгеаЬиге). Стратегия игры та¬ 
кой колодой — заставить противника 
первым “перелопатить” всю свою ко¬ 
лоду в Бгаѵеуагб, и тогда он автомати¬ 
чески проигрывает. Так что основным 
вашим оружием будет МІІІзЬопе, за¬ 
ставляющая соперника сбрасывать 
пару карт. 
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Жанр Тигп-ВазесІ СотЬаЬ Зітиіайоп 
Издатель Міпсізсаре 

Разработчик 331 

Системные требования Репйигп 60, 16 МЬ РАМ 

Рекомендуется Репйиті 66, 32МЬ РАМ, 2МЬ ѴісІеоРАМ 
Миіьіріауег Модем, ІРХ, Интернет (до 4-х человек] 
ѴѴіпсіоѵѵз 95 




■ Окоп противника. Шаг вперед карается расстрелом 


в глаза”, — как говаривал Козьма Прутков. 


Солдаты, солдаты, солдаты... 

Игр, нагло эксплуатировавших тему 
Великой Отечественной, было уже столь¬ 
ко, что все и не припомнишь. Вот и еще од¬ 
на появилась, на сей раз в жанре 
Ьигп-ЬазесІ сотЬабзітиІаЬіоп. Ближайши¬ 
ми родственниками данного произведе¬ 
ния, по всей видимости, было бы правиль¬ 
но назвать Х-СОМ и ^ддесі АІІІапсе. 

Итак, на дворе стоит год эдак 
1943-й. Для тех, кто не помнит да¬ 
же школьного курса истории, пояс¬ 
ню. В 1942 году доблестной армии 
СССР удалось справиться с подлы¬ 
ми фашистскими оккупантами 
и стянуть силы для наступления. 
Советским солдатам удалось по¬ 
вернуть немцев и погнать их: “За 
нами Москва, с нами Сталин!”. Так 
обстояли дела на Восточном фрон¬ 
те. А на Западном соединенные си¬ 
лы союзников только собирались 
вмешаться в захватническую войну 
Германии... [с] История Отечества, 
1981 

Собственно, вы являетесь ко¬ 
мандиром небольшого отряда из 
восьми человек. Цель ясна как бе¬ 
лый день: дать немцам прикурить. 
Совершить сие благое намерение 
вы можете двояко. Либо пройти 
фиксированную компанию из пят¬ 
надцати миссий, расставленных 
в хронологической последователь¬ 
ности, либо загрузить случайный 
сценарий [или сделать его самому 
в прилагающемся редакторе уров¬ 
ней). К слову говоря, не совсем по¬ 
нятно, на каких именно событиях 
вышеозначенная кампания осно¬ 
вывается. Конечно, если в 351 ре¬ 
шили переписать мировую историю 
по своему — честь им и хвала, 
но зачем же тогда приплетать сюда 
ВОВ? Для солидности?.. 


Горн поет, труба зовет 

Значит, еще раз и с самого на¬ 
чала. В 1942 году в специальном 


Компания 551, королева походовых 
гексагональных м/агдате’ов, решила по¬ 
пробовать себя в несколько ином качест¬ 
ве и создать игру в стиле ОаддесІ АІІІапсе 
и Х-СОМ. 

Отказавшись от роли Властелина га¬ 
лактики и даже не получив королевского 
титула, игрок снисходит до уровня взвод¬ 
ного, командующего своими солдатами 
в сражениях Второй Мировой войны. Быть 
может, это не очень величественно, но кто 
сказал, что неинтересно? "Плюньте ему 
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Вот пуля пролетела, и ага... 

песня из к/ф 
“Служили два товарища” 


отряде союзных войск служило 32 моло¬ 
дых солдата, 32 зеленых салаги. У каждо¬ 
го, как водится в любой игре подобного ти¬ 
па, начиная с первого ІІРО, были свои соб¬ 
ственные характеристики, достоинства 
и недостатки. Хотя, по большому счету, 
в начале игры недостатки эти перевеши¬ 
вали достоинства раз в десять. Ну да не 
суть. Соответственно, эти 32 “героя” и яв¬ 
ляются основным и единственным источ¬ 
ником людской силы для ваших боевых 
операций. Контингент постоянный, никог¬ 
да не меняется, а если какого-нибудь бед¬ 
нягу, по чистой случайности или вашей 
вине, ненароком пристрелят, ну так что 
ж — поставят ему красивый текстуриро¬ 
ванный памятник, и из игры он исчезнет. 
Напрашивается довод: если транжирить 
людей направо и налево, то уже к пятой 
миссии придется идти на задание одному. 
К сожалению, в игре это не предусмотре¬ 
но, а в качестве оправдания используется 
такой веский аргумент, как бате Оѵег. 

На каждого солдата имеется неболь¬ 
шое досье. Однако небольшой рассказ 
о его мирской жизни выглядит жалкой па¬ 
родией в сравнении с яркими и закончен¬ 
ными характерами наемников в том же 
^ддеб АІІІапсе. К слову, на задании вы 
можете различать своих солдат только по 
портретам. Их фигуры, цвет формы и речь 
абсолютно идентичны. Ну неужели же 
трудно было, спрашивается, потратить не¬ 
много времени и сделать хотя бы три-че¬ 
тыре различных модели? Мелочь, каза¬ 
лось бы, а уже неприятно. 

Перед выходом на задание вам предо¬ 
ставляется возможность экипировать 
каждого из вояк. Экран экипировки сделан 
без претензий на гениальность и неповто¬ 
римость, однако интерфейс удобен 
и практичен. Каждому солдату можно дать 
в руки нечто стреляющее (выбор доста¬ 
точно богат - к ваши услугам пистолеты, 
автоматы, пулеметы, гранатометы, огне¬ 
меты], повесить на пояс нечто режущее 
(скажем, нож) и накидать в рюкзак кучу 
всяких позарез необходимых вещей (па¬ 
троны, рацию, аптечки). Кроме того, каж¬ 
дый солдат снабжен КУА (кулак универ¬ 
сальный армейский) — вероятно, для при¬ 
влечения к игре мазохистов. Об экипиров¬ 
ке все. 

Вот пуля пролетела 
и “Д-а-а-а-ааа...” 

Но перенесемся на поле боя. Изна¬ 
чально открыта вся карта сектора. Нельзя 
сказать, что игровое пространство очень 
большое, но места для маневров хватит. 

Интерфейс в ЗоІсІіегв о( ѴѴаг - верх 
маразма, граничащего с безумием. Поче¬ 
му? Неужели трудно было вынести все 




















нужные команды на панель управления, 
а не прятать их в отдельное меню, вызы¬ 
ваемое щелчком правой кнопки мыши? 
Отчего список ваших солдат можно лис¬ 
тать только вперед и никак иначе? А если 
вы проскочили нужного вам человека? Так 
это опять надо семь раз мышкой щелк¬ 
нуть? В общем, налицо вопиющее неува¬ 
жение к игроку. 

Боевые задания в Зоісііегз о? ѴѴаг — 
Х-СОМ чистой воды. Бег, приседание, 
прицельный огонь — все это уже было, и не 
раз. Понятное дело, появилось и кое-что 
новое. Например, возможность таскать на 
себе раненого товарища (который погиб¬ 
нет, если не вынести его с поля боя к окон¬ 
чанию миссии). Впрочем... Нет, в этом то¬ 
же нет ничего нового. Уже встречалось - 
в ѴѴадез о( ѴѴаг. 

По сравнению с подобными же играми 


тормозит даже на Репйит 133 
с 32 МЬ ВАМ? Согласитесь, это 
ненормально. Ну неужели нельзя 
было сделать нормальный интер¬ 
фейс? Неужто так трудно нарисо¬ 
вать две-три дополнительные мо¬ 
дели и поработать над речью юни- 
тов? Почему солдаты противника 
настолько тупы, что могут выиграть 
только за счет пособничества ком¬ 
пьютера? А ролики? Это позор, а не 
ролики. Нет, я, конечно, понимаю, 
что в данном жанре на такие вещи 
можно прикрывать глаза, но не до 
такой же степени! Все эти недора¬ 
ботки сильно портят впечатление 



от игры и полностью сводят на нет 


потуги 381 создать что-то стоящее. 

Балансируя на грани 


■ Танки не только являются неотъемлемой частью пейзажа, но их 
еще и можно использовать в качестве стационарных 



немного улучшилась модель обзора. Если 
раньше вы не могли заметить противника, 
скрывающегося за оградой, то теперь 
в расчет принимаются также холмы и ни¬ 
зины. То есть с горы видно дальше. 

Цели миссий особым разнообразием 
не отличаются. Стандартный набор типа 
“убить всех", “найти то-то”, “зачистить 
сектор”, все в таком духе. Наверное, в этом 
отношении пора уже смириться и не ожи¬ 
дать от разработчиков невозможного. 

Оружие, пулеметные очереди, крики 
и театральное падение трупа плюс не¬ 
сколько красноречивых движений описы¬ 
вать не буду — в 1998 году это уже нечто 
само собой разумеющееся. Хотя все-таки 
надо отдать должное разработчикам — 
в этом отношении Зоісііегз о( ѴѴаг смот¬ 
рится неплохо. Хотя могло бы быть и луч- 


Все компании, выпускающие 
ѵѵагдате'ы (а именно к числу тако¬ 
вых принадлежит 351), пытаются 
максимально приблизить свою иг¬ 
ровую среду к реальности. Но вот 
незадача, если в этом деле хоть 
чуть-чуть переборщить — пиши 
пропало, игра становится скучной 
и неинтересной. Существует опре¬ 
деленная грань между игровым 
и реальным миром, переступать 
которую нельзя. Так вот, завершая 
наш рассказ об игре, хочется ска¬ 
зать, что грань эта пронизывает 
Зоісііегз аі ѴѴаг буквально наск- 
У*е возь. Играя, очень контрастно чув- 
_ ствуешь ее и балансируешь на са¬ 
мом краю. Вокруг свистят пули, 


рвутся снаряды, падают замертво солда- 


Отдельно необходимо сказать о музы¬ 
ке. Не вписывается она в игровой процесс, 
да и все тут. Так, звучащий на заднем пла¬ 
не аморфный похоронный марш. Единст¬ 
венная стоящая вещь — заглавная компо¬ 
зиция. Главное достоинство: длится пят¬ 
надцать секунд. 

И, собственно, самое скверное оста¬ 
лось напоследок... Не хотелось пачкать 
грязью такой “шедевр”. А что делать, если 
данное изометрическое творение с отрен- 
деренными на троечку и с трудом загнан¬ 
ными в спрайтовые фазы юнитами дико 


И знаете... Пусть это прозвучит не¬ 
сколько неожиданно после всего сказан¬ 
ного, но лично меня игра затянула. Несмо¬ 
тря на все недостатки. В Зоісііегз аі ѴѴаг 
разработчики сумели нащупать тончай¬ 
шую грань между реализмом боя и игра- 
бельностью, не пожертвовав ни одним, 
ни другим. Немногим удается подобное. 

Нередко нам с вами приходится стал¬ 
киваться с ситуацией, когда игра отлича¬ 
ется великолепной графикой и потрясаю¬ 
щими звуковыми эффектами, содержит 
продуманный до мелочей интерфейс 
и массу оригинальных нововведений, 
но при этом на поверку оказывается начи¬ 
сто лишена играбельности. Что называет¬ 
ся, графика на десятку, игровой интерес на 
двоечку. В случае с Зоісііегз аС ѴѴаг мы 
имеем диаметрально противоположный 
пример. Графика — отсталая и никудыш¬ 
ная, анимация паршивенькая, озвучка от- 
стойнейшая до смехотворности, интер¬ 
фейс издевательски-ужасающий, ориги¬ 
нальность отсутствует как класс, но при 
этом играть интересно и увлекательно. 
Парадоксально, конечно, но так оно и об¬ 
стоит на самом деле. 


альтернативное мнение 


Кто сказал, что Зоісііегз аЬ ѴѴаг лишен 
оригинальности?!!! Пять баллов??!! Это уму 
немыслимо!!!! Минимум — 10!!! Да какое — 
все 20!!! Нет, ну вы судите сами! Ведь как 
оно в игровой индустрии обычно деется? 
Выходит шедевр, степень шедевричности 
которого определяется степенью его попу¬ 
лярности в народных массах. Потом от ше¬ 
девра почкуются клоны, степень отстойнос- 
ти которых тем выше, чем ближе они к ори¬ 
гиналу. Но как часто вы сталкивались с та¬ 
кими приколами, как клон от неудачного 
клона?!! Было ІІРО. Потом его клон — 
иаддесі АІІІапсе. №\л/ ѴѴогІб Сотрийпд под 
копирку списали с последнего ѴѴадез оГ 
ѴѴаг, который был графикой покрасивше 
малость и к реализму ближе некуда. 
Кое-кому он даже понравился, но таковых 
кое-ковых было немного. И вот теперь 851, 
не прошло и полутора лет, ошарашивают 
поклонников жанра почти что копией 
с ѴѴадез оТ ѴѴаг — до того копией, что экран 
экипировки наемника одинаковый. И после 
этого — всего 5 баллов за оригинальность?! 
Да где вы еще такое видели! Это же... 
да просто сверх, мега, экстра, монстроори¬ 
гинально!!!!.... 

А кратко говоря — отстой полный, есть 
пара моментов, но они не стоят того, чтобы 
ради них тратиться на покупку этого гамеса. 
Что-то 331 все чаще позорятся, должен за¬ 
метить. 

Г вймер 



1 ИМ, 

а также Іѵап ОоІѵісІі 


Статья написана на основе присланной 
нам компанией МЫвсаре полной версии 
Зоісііегз аі ѴѴаг. На момент окончания этого 
номера " Навигатора" игра еще не поступила 
в широкую продажу; официальный релиз 
сейчас планируется на вторую половину 
марта. 
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Жанр Стратегический симулятор будущего 
Издатель Сгуо ІпЬегасЬіѵе 
Разработчик Сгуо ІпСегасйѵе 

Издатель в России Амбер 
Системные требования Репйит 90,16 МЬ ВАМ 
МиІСірІауег п/а 

ѴѴіпсІоѵѵз 95 


Действительность не так наивна, 
как побасенка о галактических садах, 
и она не так страшна, как сказка о вы¬ 
думанных чудовищах, но временами 
становится грустно оттого, что она не 
хочет открыть нам свои тайны... 

С.Лем 


Часть I. Игра 

Вы можете мне не верить, но третье 
тысячелетие уже не за горами. Оно сов¬ 
сем близко, гораздо ближе, чем кажет¬ 
ся. Хмм... я даже держал его уже в руках. 
Возможно, такое счастье выпадет и на 
вашу долю, если вы приобретете ориги¬ 
нальную стратегическую игру ТНе ТНігсІ 
МіІІеппіит (далее ИМ) от Сгуо 
ІпіегасЬіѵе, локализуемую российской 
компанией “Амбер”. 

Игра позиционируется как “симуля¬ 
тор будущего" и предлагает игроку са¬ 
мому определить дальнейшую судьбу 
всего человечества. Долой мрачные 
картины пост-апокалипсиса! В кои-то 
веки нам самим доверяют строить буду¬ 
щее. Грешно не воспользоваться такой 
возможностью. 


События начинают свой отсчет 
в 2001 году на планете Земля, весьма 
причудливо разделенной французскими 
разработчиками на государства и поли¬ 
тические союзы. И немаловажно, что 
игра заявлена как самая политически 
некорректная из всех существующих. 
Это действительно так. Скажем, в Евро¬ 
пе игроку первоначально предлагается 
возглавить гипотетическое государство 
(“штат" в местной терминологии), назы¬ 
ваемое Е.Е.З. (восточно-европейские 
штаты) и состоящее из Прибалтики 
и Белоруссии. С губернаторского кресла 
в этой “маленькой” стране и начинается 
ваша карьера, хотя можно выбрать для 
старта и любой другой континент. Всего 
в ТТМ присутствует пять мощных поли¬ 
тических союзов: Новый свет, включаю¬ 
щий обе Америки; объединение Африки 
и Средней Азии; Европейский союз; 
Азиатский союз, куда входит также 
и Австралия; и, наконец, любимый СНГ. 

По логике управления игра более 
всего напоминает ЗітСіІу. В частности, 
строительство и реконструкция идет на 
изометрической карте штата. Все "пост¬ 
ройки" по назначению делятся на четы¬ 
ре основных типа: производство (элект¬ 


ростанции, заводы, фабрики и фермы); 
натуральные ресурсы; инфраструктура 
(развлекательные центры, очистные со¬ 
оружения, геологоразведка и строи¬ 
тельство жилья); наука и оборона. Кроме 
того, в крупных городах можно также 
вкладывать деньги в строительство до¬ 
рог и телекоммуникаций, школ и уни¬ 
верситетов различных специализаций, 
культурных и спортивных сооружений, 
больниц, административных зданий 
и так далее... Разнообразие возможнос¬ 
тей впечатляет. 

Другая забота губернатора - бюд¬ 
жет. В этой части ТТМ может оказаться 
сложным для понимания. То есть, в об¬ 
щих чертах, все похоже на тот же 
ЗітСІІу, разве что возможностей под¬ 
корректировать бюджет стало намного 
больше. Но есть одна хитрость - здесь 
нет понятия некоей глобальной кубышки 
с деньгами, из которой, допустим, бе¬ 
рутся средства на очередную новост¬ 
ройку. Такие расходы также заносятся 
в бюджет на текущий год. Что, конечно, 
более правильно и логично, но сделано 
не совсем удачно. К тому же, при всем 
обилии информации, реально оценить 
свое финансовое положение не так уж 
и просто. Приходится либо долго и мучи¬ 
тельно вникать в разные неочевидные 
взаимосвязи, либо делать все на глазок, 
не особо смущаясь возможными ошиб¬ 
ками. Все равно их последствия поче¬ 
му-то оказываются не очень трагичны. 

Губернаторское кресло дается вам 
на десятилетний срок, после чего прово¬ 
дятся новые выборы, в которых нужно 
отстоять свой пост. Механизм предвы¬ 
борной борьбы не очень сложен — до¬ 
статочно только правильно понять, кому 
чего нужно обещать. Каждое государст¬ 
во имеет свою специфику, выражающу¬ 
юся в политической ориентации и рели¬ 
гиозных воззрениях. К примеру, в уже 
упомянутом Е.Е.5., как выясняется, жи¬ 
вут сплошь религиозные и преимущест¬ 
венно левонастроенные жители. Для них 
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подойдет такая программа: борьба с за¬ 
грязнением окружающей среды, увели¬ 
чение расходов на науку и администра¬ 
тивные нужды. С такой платформой 
можно стабильно набрать 80% голосов. 
Странное дело, но всем обещаниям на¬ 
род верит. 

Кроме своего штата, можно попы¬ 
таться баллотироваться на пост губер¬ 
натора и в других штатах своего союза, 
при условии, что они не обгоняют вас 
в экономическом развитии. А если 
удастся получить контроль хотя бы над 
двумя штатами, можно замахнуться и на 
президентскую должность всего союза. 
А там, глядишь, и стать правителем це¬ 
лого мира. 

Еще одной уникальной особеннос¬ 
тью можно назвать возможность зако¬ 
нодательной деятельности. Помимо ма¬ 
нипуляций с бюджетом, заработной 
платой и налогами, существует еще це¬ 
лый комплекс законов, которые можно 
принять или отменить в своей стране. 
Сердце радуется, глядя на такое разно¬ 
образие: тут вам и трудовой кодекс, 
и ввод свободы печати, и запрещение 
абортов, и штрафы за загрязнение ок¬ 
ружающей среды, и оформление прав 
национальных меньшинств. Не совсем 
только понятно, насколько важную роль 
играет все это в самой игре. Не являет¬ 
ся ли просто интересной примочкой, не¬ 
значительно влияющей на общий ход 
событий?.. 

Разумеется, мир будущего невозмо¬ 
жен без научных открытий. В игре за¬ 
действовано 4 кардинальных направле¬ 
ния исследований: биохимия, медицина, 
технические и социальные науки. Под¬ 
ход к стандартному технологическому 
дереву несколько изменен, причем, не¬ 
сомненно, в лучшую сторону. Разработ¬ 
ка делится на два важных этапа. Пер¬ 
вый — поиск решения поставленной 
проблемы. Второй — работа над практи¬ 
ческим применением нового открытия. 
Как водится, практическое применение 
будет выражаться в доступности новых 



видов зданий, новых технологиях и дру¬ 
гих дополнительных бонусах. Что же ка¬ 
сается самих технологий, то их не так уж 
много — двенадцать на группу, но каж¬ 
дое весьма и весьма интересно. Нет уже 
набившего оскомину изобретения раз¬ 
личных лазеров/фазеров/гипермазе- 
ров - все куда более необычно. Видимо, 
разработчики из Сгуо все-таки видят 
грядущее тысячелетие не таким уж бес¬ 
просветным. Например, будут изобрете¬ 
ны и генераторы искусственного озона, 
и рукотворные острова посреди океана, 
и разные чудодейственные вакцины, 
продлевающие жизнь... Люди научатся 
общаться с животными и управлять тер¬ 
моядерной реакцией. Впрочем, кое-где 
проскакивают и агрессивные открытия 
вроде ментальной бомбы — ужасающе¬ 
го оружия массового поражения буду¬ 
щего. 

Еще одна политическая некоррект¬ 
ность заключается в наличии различных 
второстепенных персонажей. Это некие 
абстрактные личности, являющиеся 
к игроку на прием и требующие, прося¬ 
щие или советующие 
провести ту или иную ре¬ 
форму. Меня, скажем, 
все время осаждала та¬ 
инственная Тереза Хус¬ 
сейн с требованием 
вкладывать больше де¬ 
нег в средства телеком¬ 
муникации. Фанатка Ин¬ 
тернет, не иначе. В целом, 
такие персонажи на игру 
никак не влияют, но от них 
можно узнать об основ¬ 
ных проблемах в своей 
стране. Другой источник 
информации — газеты. 

Всегда можно просмот- 

„ ■ Биохимики возятся 

реть свежую прессу техноки6 ваяют 
и узнать, чем живет ваш 
народ. Опять-таки, зна¬ 
комая по ЗітСіІу картина, 
неправда ли? 

Самая зрелищная 


часть игры — видеовставки. Они оформ¬ 
лены в виде теленовостей и сообщают 
о том, что творится в разных точках пла¬ 
неты. Войны и массовые волнения, эпи¬ 
демии и природные катастрофы, между¬ 
народные выставки и открытия нацио¬ 
нальных заповедников — посмотреть на 
все это крайне интересно, хотя для 
оценки игровой ситуации и малоинфор¬ 
мативно. 

Еще можно упомянуть о других осо¬ 
бенностях игры. На президентском 
уровне, например, становятся доступны 
международная торговля и политичес¬ 
кие союзы. В этом тоже есть некоторые 
интересные особенности, которые, 
правда, будут важны уже только для тех, 
кто станет играть в ТІте ТИІгсІ МІІІеппіит. 

Часть II. Итоги 

Прочитав все вышесказанное, вам, 
должно быть, уже захотелось сыграть 
в эту достаточно оригинальную и нео¬ 
бычную управленческую игру. Однако 
у нее есть и свои недостатки. Всем нам 


изобретением новых животных, 
коммуникационную резидентную 
программу, медики придумывают подкожную броню, а маньяки 
социальной сферы продумывают возможности для 
организации консультационных услуг во всепланетарном 
масштабе. Работа идет своим ходом - нормальные трудовые 
будни высоколобых будущего 
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Уверен, что ТНе ТНІгсІ МІІІеппіит (оно 
же "Третье Тысячелетие” в русском ло¬ 
кализованном варианте) будет замет¬ 
ным явлением в перекособоченном 
сейчас в сторону РТЗ стратегическом 
жанре. Но не ждите от нее чудес. 

Михаил Рахаев 

Редакция выражает благодарность 
компании "Амбер" за предоставление 
игры ТЬе ШМ МІІІепіит для написания 
данной статьи. 


Альтернативное мнение 

ЗЬасІоѵѵ РгезісіепЬ был гениален, 
а многими обруганный СуЬег і)ибаз 
в действительности содержал в себе 
уникальную идею “кибер-иуды”, которая 
и по сей не была воплощена нигде. ІТіе 
ТЬІгсІ МІІІеппіит -- шедевр не на всех, 
однако это шедевр. Местами недоду¬ 
манный — о’кей, никто не просит вас че¬ 
сать в затылке над каждой опцией. Ме¬ 
стами переусложненный - ну так а вы 
что, думали, в сказку попали?.. Общие 
идеи ЗЬасІоѵѵ РгезібепЬ, надстроенные 
над структурой ЗітСіЬу... Не гениально, 
но близко к тому. Игра станет провалом, 
но найдутся те, кто будет готов рухнуть 
перед ней на колени и простереться ниц. 
Эээ... Правда, лично я, все же, пожалуй, 
останусь стоять. 

Геймер 


6.2 

Время всшш: вві 2 |і 4 часов 
Слвжнвсвіь: высекая 
Знание авгввісквгв: желательно 
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■ И демографию вы тоже сможете контролировать, не 
волнуйтесь - здесь все предусмотрено, даже то, чего, может, 
и не следовало бы предусматривать 


лает свое черное дело и ухудшит ка¬ 
кие-то показатели. Но где, спрашивает¬ 
ся, сообщения о демонстрациях протес¬ 
та, о голодовках уволенных служащих, 
о реакции профсоюзов? Ничего этого 
нет. По пальцам можно пересчитать со¬ 
бытия, которые считаются ЧП и о кото¬ 
рых игрок узнает в обязательном поряд¬ 
ке. Только видеофрагменты и оживляют 
обстановку, но, к сожалению, они никак 
не соотносятся с конкретной ситуацией 
в стране. 

Другая недоработка ТТМ — плохая 
сбалансированность. С одной стороны, 
игра очень сложная, если пытаться ра¬ 
зобраться в ней досконально. С другой — 
крайне простая, так как проиграть в нее 
практически невозможно. Нет напряже¬ 
ния, нет никакого азарта. Вот если бы, 
допустим, приняв какой-нибудь новый 
закон, пришлось бы внимательно сле¬ 
дить, как примет его общественность, 
не поднимут ли голову старые враги, 
не обрушится ли экономика... Но этого 
нет. И самое обидное состоит в том, что 
можно вообще ничего не делать и все 
равно все будет тип-топ, по крайней ме¬ 
ре внешне. Безусловно, чтобы стать 
президентом мира, нужно приложить 
немало усилий. Но стоит ли овчинка вы¬ 
делки? Единственная мотивация, за¬ 
ставляющая играть дальше, — желание 
посмотреть, а что же еще припасено ав¬ 
торами в мире будущего. 

Вот такие дела. Подводя окон¬ 
чательный итог, хотелось бы ска¬ 
зать вот еще о чем. “Третье тыся¬ 
челетие” лично у меня почему-то 
упорно ассоциируется с такой 
стратегией, как Азсепсіапсу. Есть 
схожие моменты в некоторых иг¬ 
ровых элементах, и по общему 
впечатлению они очень близки. 
“Симпатично, классно, здорово - 
но не увлекает”. Если такое, 
во многом противоречивое мне¬ 
ние кого-то не удовлетворит - 
смотрите на рейтинги или поиг¬ 
райте сами. 


очень понравились концепции и идеи 
“Третьего Тысячелетия", но вот игра, са¬ 
ма по себе, какая-то... скучная. Точнее, 
скучная — не совсем верное определе¬ 
ние. Скорее, какая-то пресная, безвкус¬ 
ная... Чрезвычайно интересно с ней про¬ 
сто разобраться, подивиться фантазии 
авторов, полюбоваться теленовостями, 
послушать довольно оригинальное му¬ 
зыкальное сопровождение. Но вот что¬ 
бы действительно играть, переживать 
за свою виртуальную страну, радоваться 
выигранным выборам и огорчаться па¬ 
дением производства... Этого нет и в по¬ 
мине. 

Игра забита массой разнообразной 
информации, но таковая, к сожалению, 
не слишком наглядна и не способствует 
эмоциональному восприятию происхо¬ 
дящего. Скажем, заметить, что в стране 
высокий уровень безработицы, можно 
несколькими способами: посмотреть 
специальную таблицу занятости, пого¬ 
ворить с каким-либо общественным 
деятелем, можно почитать газеты. 
А можно эту безработицу и не замечать 
вовсе, но от этого ничего не случится. 
В конце концов, вам попросту надоест 
ежеминутно лазить по всевозможным 
источникам информации, и тогда насту¬ 
пит полный штиль. Как будто нигде ни¬ 
чего не происходит. Конечно, безрабо¬ 
тица где-то там внутри программы еде- 
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Сообщение о скором выходе новой 
версии Зи-27 РІапкег вызвало изрядное 
волнение у игровой общественности. Оно 
и понятно: по общему мнению, этот сим 
настолько точно воссоздает ощущения 


от управления военным самолетом, на¬ 
сколько это вообще возможно (многие 
пилоты реальных “Сушек” признавали 
имитацию РІапкег весьма близкой к дей¬ 
ствительности). На вопрос: “Какой симу- 
^ вы определенно считаете на- 


И да, и нет. Новая графика, главный 
номер в программе РІапкег 2.0, вызыва¬ 
ет двойственные чувства. Игрушка дер¬ 
жит разрешения до 1024x768 и пред¬ 
ставляет все 30 навороты — сглажива¬ 
ние текстур, туман, дымку, прозрачные 
стекла, блики на линзах (по предвари¬ 
тельным данным, игра затачивается под 
ОрепбЦ Для создания ландшафта ис¬ 
пользовались стереофотографии, сде¬ 
ланные со спутника. Разработчики уве¬ 
ряют, что таким образом получен абсо¬ 
лютно достоверный рельеф, что, согла¬ 
ситесь, приятно. Приятно, что поверх¬ 
ность покрыта великолепными беспик¬ 
сельными текстурами. Приятно (как это 
ни парадоксально звучит), что, увидев 
модели самолетов из РІапкег 2.0, можно 
попросту рехнуться от того, что разгля¬ 
деть у этих самолетов можно все, до по¬ 
следнего листа обшивки, — даже рычаги, 
балки и щитки шасси, даже посадочные 
фары, даже (о, боги!) крошечные наплы¬ 
вы на гондолах двигателей. Бесподобно! 
То же в значительной степени относится 
ко всем прочим образцам боевой техни¬ 
ки (например, авианосцу “Адмирал Куз¬ 
нецов”). Все это приятно. 

Неприятно только то, что это сног¬ 
сшибательное качество (и соответствую¬ 
щие скриншоты] достижимо лишь на но¬ 
вом сверхмощном процессоре от ІпЪеІ, 
выпуск которого планируется не ранее 
1999 года, - остается только гадать, ка¬ 
ким образом разработчики игры заполу¬ 
чили это чудо. Побаловав игроманов, со¬ 
здатели РІапкег 2.0 выпустили новую се¬ 
рию скринов, снятых с лучших образцов 


илучшим?" - пять из десяти игро¬ 
манов, по-видимому, ответят: 

“5и-27 ѵі .5'’, Несмотря на весьма 
преклонный возраст этой игрушки. 

Итак, чем же порадует нас 
8и-27 РІапкег ѵ2.0? Разработчики 
утверждают, что игра станет не чем 
иным, как новым стандартом для 
военных авиасимуляторов. Флайт- 
модель улучшится по сравнению с 
предыдущиммчзерсиями (хотя, ка¬ 
залось бы, куда?). Высочайший ре¬ 
ализм полещ превратит РІапкег в 
полноценный тренажер для РС. 

Г рѵшки адаптирует графику к возможное- 

модуль кампании: улучшен редак- ру «ну н ч* у 

1 г тям аппаратуры). И что же? Дивные 

ландшафты распались на пятна неопре¬ 
деленной формы и цвета, с воды и неба 
текстуры исчезли вовсе, туманы унес¬ 
лись чуть ли не к самому горизонту, а 
изумительные трехмерные модели пре¬ 
вратились в обыкновенные поделки для 
РС - ничего особенного, видали мы и по¬ 
лучше. Не будь этого удручающего кон¬ 
траста, новая графика (вполне, кстати, 
современная) привела бы поклонников 
игрушки в восторг — все-таки, по срав¬ 
нению с версией 1.5, графика РІапкег 2.0 
очень хороша. Непонятно только, стоило 
ли ломать копья, создавая заведомо не- 
востребуемый графический движок: с 
одной стороны, графика никогда не была 
основным критерием качества высоко¬ 
реалистичных имитаторов, таких как 
5и-27, Васк іо ВадМаф Р/А-18 Ноте! 
3.0; с другой стороны, как ни крути, а к 
2000 году графические чудеса РІапкег 
2.0, возможно, слегка устареют. Впро¬ 
чем, все это не более чем предположения 
- посмотрим, как оно будет в дальней¬ 
шем. Безусловно, хотелось бы надеяться, 
что 511-27 РІапкег ѵ2.0 окажется не ме¬ 
нее сильным, чем его предшественник. 


тор миссий, а кампании стали ди¬ 
намическими. В игре также преду¬ 
смотрен интерактивный курс обу¬ 
чения. Наличествует и тиійріауег: 
играть можно в локальной сети [до 
шестнадцати человек) или через 
Интернет (только вдвоем]. 

Высокоразвитый АІ всегда был 
сильной стороной РІапкег— в новой 
версии интеллект будет еще более 
хорош, возрастет мастерство вир¬ 
туальных пилотов и улучшится сис¬ 
тема взаимодействия различных 
родов войск, участвующих в бое¬ 
вых действиях. 

Основной недостаток всех игр 
семейства 8и-27 РІапкег — при¬ 
митивная графика. Поэтому опуб¬ 
ликованные разработчиками 
скриншоты грядущего Зи-27 
РІапкег ѵ2.0 стали сенсацией: уж 
очень трудно было поверить в то, 
что эти картинки — самая что ни на 
есть компьютерная графика, а не 
фотографии или, как минимум, 
очень хорошие рисунки. Поэтому 
на фоне торжествующего "нако¬ 
нец-то!" у публики неизменно воз¬ 
никал робкий вопрос: “Неужели это 
правда?". 


Кирилл Телятников 
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Да, много автосимуляторов прошло 
через игрецкие руки за прошедший год 
с небольшим, всех и не упомнить. А раз 
так, то вряд ли вы сумеете подметить 
основную особенность всех гоночных 
игрушек последнего времени. Не ло¬ 
майте себе голову, ведь ответ прост 
и в некоторой степени спорен. Подска¬ 
зали его нам разработчики МоІогЬеасІ — 
скандинавские программисты из ОідіЬаІ 
ІІІизіопз. Эта особенность — низкое, по их 
мнению, количество кадров в секунду, 
выводимое на монитор практическими 
всеми играми данного жанра. Спорно? 
В некоторой степени — да. Хотя все за¬ 
висит от критериев. Кому и 15 кадров — 
по горлышко. А вот горячим финским 
парням даже 30 мало. Поэтому за идеал 
{вполне достижимый, по словам пред- 
I ставителей издательской конторы 
бгетііп ІпЬегасТіѵе), они приняли отметку 
в 50 кадров за секунду. Это и будет ос¬ 
новным достоинством разрабатывае¬ 
мого проекта. Это же даст игроку воз¬ 
можность почувствовать всю скорост¬ 
ную прелесть футуристических заездов 
на суперавтомобилях, при этом не обла- 
1 дая никаким техническим чудом вроде 
Зііісоп ѲгарИісз. 



рые дарят нам 30 акселераторы типа 
ЗСЙх и Роѵѵег ѴР, такие как дым, про¬ 
зрачные поверхности и разноцветные 
световые источники, будут реализованы 
в МоГогИеасІ. На машине без ускорителя 
играть можно будет весьма сносно, при¬ 
чем, как утверждают создатели игры, 
с незначительными потерями в качест¬ 
ве изображения, ведь некоторые эф¬ 
фекты (полупрозрачный дым, к примеру) 
движок сможет просчитывать на про¬ 
граммном уровне. 

МоЬогИеасі будет располагать девя¬ 
тью трассами, а первоначально доступ¬ 
ными окажутся лишь шесть. 

Как рыба в воде почувствует себя 
в МоЬогЬеаб игрок, предпочитающий 
грациозному обгону удар в кузов сопер¬ 


ника. Вам, конечно, не нужно будет пре¬ 
вращать оппонентов в груды копченого 
железа, как в ЭезЬгисйоп ОегЬу, но вот 
потолкаться и пооттирать противников 
к обочине придется (а они не преминут 
ответь взаимностью). И заслуженным 
поощрением за агрессивное вождение 
станут ужасающие сцены ДТП с участи¬ 
ем конкурентов. Особенно приятно будет 
проделать подобную вещь примени¬ 
тельно к живым соперникам (к вашим | 
услугам сетка и Интернет до восьми че¬ 
ловек за раз). 


Р.5. Кстати, специально для люби¬ 
телей тяжелой музыки сообщаем, что I 
ничего общего между игрой МоіогНеасІ 
и ЬагсІ-госк командой МоЬогИеасІ нет | 
и не предвидится. 



Не стоит, однако, думать, что такой 
сумасшедший “кадровый” показатель 
будет достигнут за счет общего упроще¬ 
ния графики. Нет! Все современные эф¬ 
фектные графические изыскания, кото- 
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Это звучит просто невероятно! После 
пятилетнего перерыва самый нетленный 
и захватывающий авиасимулятор всех 
времен и народов — Зесгеі ѴѴеаропв о( (Фе 
І-іАм/аКе — получит свое логическое раз¬ 
витие. Новая игра Асез: ТНе X— РідМРегз 
продолжает тему экспериментальных чу¬ 
до-истребителей времен Второй Мировой 
войны. Ура! Однако тут необходимо отме¬ 
тить одно обстоятельство. Поскольку 
(шсазАгТз отошли от разработки авиаси¬ 
муляторов, Лауренс Холланд, создатель 
5.ѴѴ.О.Т1 не имеет, к сожалению, никакого 
отношения к работе над Асез: ТІте 
Х-РідНЬегз. А жаль. 

Иного истории 

Вы, вероятно, знаете, что в течении 
войны Фюрер подогревал боевой дух нации 
постоянными заявлении о супер-оружии. 


И действительно, с начала сороковых го¬ 
дов в Фатерлянде активно велись разра¬ 
ботки в областях атомного оружия, ракет¬ 
ной техники и реактивных двигателей. 
О ядерных экспериментах разговор осо¬ 
бый, скажу только, что Рунге так никогда бы 
и не запустил свой “атомный котел" — ведь 
его группа мертвой хваткой ухватилась за 
тяжелую воду, не желая признавать графит 
в качестве замедлителя. Так что, несмотря 
ни на какие заявления, появление к концу 
войны у Германии атомной бомбы было со¬ 
вершенно нереально. 

Зато по двум оставшимся направлени¬ 
ям немцы достигли потрясающих успехов. 
Летающие снаряды Ѵ-1 мучили англичан 
в течении года, а появление новой ракеты 
А-5 [более известной как V—2) привело 
несчастных островитян в состояние ужаса. 
К февралю-марту 1945 года авианалеты 
на Лондон практически прекрати¬ 
лись, зато ракетные обстрелы ве¬ 
лись с завидной регулярностью. 
Не забыли немцы и про Америку, 
на июнь месяц была запланирована 
госприемка многоступенчатой меж¬ 
континентальной ракеты Ѵ-3. 

У авиапромышленников дела 
шли еще лучше. Первый реактивный 
истребитель взлетел еще в 1942 го¬ 
ду, однако результаты испытаний не 
вдохновили рейхсминистра авиации 
Удета. Да и сами прототипы требо¬ 
вали серьезной доработки, прежде 
чем они могли вступить в боевые 
действия. Однако после самоубийст¬ 
ва Удета, Люфтваффе получило “зе¬ 
леный свет" на тотальное переосна¬ 
щение матчасти. К середине 1944 
года было сформировано пять пол¬ 
ков ЦадбдезсИѵѵабег] реактивных пе¬ 
рехватчиков Ме-262а и истребите¬ 
лей-бомбардировщиков Ме-262Ь. 
В маленьком местечке Пенемюнде 
развернулся полк ракетных пере¬ 
хватчиков Ме-163 Котеб. Эти кро¬ 
хотные машины взлетали со скоро¬ 
стью звука и могли легко догнать 
и поразить американские бомбарди¬ 
ровщики, после чего ракетный дви¬ 
гатель отключался и самолет плани¬ 
ровал обратно на аэродром. В вой¬ 
сковые части дальней авиации 
(катрІдезсНѵѵабег) активно поступал 
скоростной реактивный бомбарди¬ 
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ровщик Аг-234Ь. Кроме того, разверну¬ 
лось масштабное производство “народного 
истребителя" Не-162 Эаіатапбег, пилота¬ 
ми которого должны были стать питомцы 
Гитлерюгенда. Машина была так проста 
и легка в управлении, что освоить ее мог 
даже подросток. /Узнаете ли вы, что в ап- 
реле-мае 45-го к'Іерийному производст¬ 
ву были готовы летающее крыло Со-229 
(очень смахивало на уменьшенную копию 
современного В-2), истребитель с изме¬ 
няемой геометрией крыла Р.1101 и маши¬ 
на нового поколения Та-183 (кое-кто по¬ 
том сделал по ее чертежам свой МиГ-15)? 
Сейчас многие историки говорят, что бур¬ 
ное развитие немецкой авиации было спо¬ 
собно лишь оттянуть поражение Германии 
и не повлияло бы на исход войны. Вероятно, 
этим людям неизвестно, что когда Ме-262 
поступил на вооружение, немецкие пилоты 
легко вернули себе господство в воздухе. 
И удерживали его вплоть до марта 1945 
года, когда американцы полунищ мощное 
подкрепление. 

А как обстояли дела у союзников? По¬ 
сле катастрофы ракетолета Би-1 , Великий 
Вождь и Друг Всех Летчиков самолично 
прикрыл самые передовые проекты в на¬ 
шей стране. Англичанам удалось на скорую 
руку закончить свой МеСеог Мк. VI. Однако 
он был почти небоеспособен и использо¬ 
вался в лишь пропагандистских целях. Аэ¬ 
ропланы американцев ХР -55 и ХР-56 
либо отказывались летать вообще, либо 
очень торопились вернуться на землю. 
Впрочем, американцам удалось-таки со¬ 
здать отличный реактивный истребитель - 
Р-80 ЗНоойпд ЗСаг, однако первая партия 
этих машин прибыла в Европу только в ию¬ 
не 1945 года. 

А теперь к практике 

Читатель, еле-еле осиливший преды¬ 
дущий раздел и беспрестанно при этом зе¬ 
вавший, может со спокойной душой пре¬ 
кратить дальнейшее чтение статьи. Ибо 
далее для него будет еще неинтереснее — 
игра Асез: ТНе Х-РідНбегз, а мы все-таки 
говорим о ней, призвана детально ознако¬ 
мить с самыми передовыми идеями авиа¬ 
строения периода сороковых годов. 
И столь подробный исторический экскурс 
совершенно необходим, иначе все, чему 
игра уделяет самое пристальное внимание, 
будет абсолютно непонятным. Остальных 
пытливых и любопытствующих пило- 
тов-историков попрошу покучнее сдвинуть 
стулья и сесть поудобнее - мы только на¬ 
чинаем наш разговор о Х-РідНіжгз. 

За командой Оупатіх четко закрепи¬ 
лась репутация любителей экзотики. Спер¬ 
ва было двухсерийное приключение вре¬ 
мен Первой Мировой — Веб Вагоп, один из 
лучших симуляторов в своем роде. А воз¬ 
можно, что и лучший. Теперь Оупатіх обра¬ 
тились к теме Второй Мировой. 

На дворе 1940 год. Германия успешно 
развивает наступления по всем фронтам, 
Вермахт только-только захватил Париж. 
Вы начинаете игру командиром авиаполка, 
сферой деятельности которого является 
управление материальными ресурсами, 
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заказ и обеспечение запчастей, модифи¬ 
кация существующих машин и все такое. И, 
конечно, в обязанности командира входит 
персональный подьем в воздух и участие 
в боях. На выбор предоставлены все участ¬ 
вовавшие в войне стороны, за исключени¬ 
ем, конечно, СССР. Как и большинство 
американцев, люди из Оупатіх абсолютно 
уверены, что события на Восточном фрон¬ 
те не оказали почти никакого влияния на 
ход войны. 

По ходу дела, имеется в виду удачное 
развитие вашей кампании, играющий по¬ 
лучает доступ к новым технологиям и во¬ 
оружениям, которые тут же надо "ставить 
под ружье". Со временем это приведет к то¬ 
му, что ваш полк должен быть оснащен не 
только самым передовым вооружением, 
но и новейшими образцами авиатехники. 
Конечно, никто не собирается четко следо¬ 
вать исторической линии, поэтому уже 
к 1942 игровому году вы своими действи¬ 
ями можете оказать реальное воздействие 
на ход истории. Как ранее в Веб Вагоп, вы 
ответственны за ход войны в целом. Вы¬ 
ступая на стороне союзников, можно пре¬ 
кратить войну уже к 1943 году, а представ¬ 
ляя Люфтваффе, есть шанс нанести пора¬ 
жение союзникам и пройтись парадом по 
Лондону. Но от ваших успехов или неудач 
зависит не только текущее положение на 
фронте, но и научно-исследовательский 
потенциал страны, что, в свою очередь, мо¬ 
жет подстегнуть или остановить техпрог- 
ресс в области авиастроения. Чтобы боль¬ 
ше не приводить примеры, иллюстрирую¬ 
щие взаимосвязанность всех игровых со¬ 
бытий, обратимся к истории. В 1944 году 
всего одна американская бомба разруши¬ 
ла очень точную компрессионную камеру 
в лаборатории Мессершмитта. Восстанов¬ 
ление и точная настройка конструкции за¬ 
няла какое-то время. В результате его но¬ 
вый самолет, Ме-109К, удалось запустить 
в серию только через полгода, а в воинские 
части он поступил — вы будете смеяться — 
лишь 8-го мая 1945 года. Мораль — ПВО 
Германии осталось без великолепного ис¬ 
требителя, способного изменить ход войны. 

Подобное уже имело место в З.ѴѴ.0.Т1, 
где требовалось оберегать свои промыш¬ 
ленные центры и подвергать активным 
бомбардировкам вражеские. Почему-то 
никто не решался повторить подобный 
расклад, и вот, Х-РідЫегз возвращается 
к реальному ходу кампании. Плюс к этому 
добавляется система престижа (іпТІиепсе 
роіпів), аналогичная Рапгег бепегаі. На эти 
очки вы и закупаете технику, экипажи или 
заказываете научные исследования. 

Сделай сам 

Приложить свою руку можно будет 
практически ко всему, что может подняться 
в небо. В ваше распоряжение передается 
полный набор текущих и перспективных 
двигателей, пушек, пулеметов, бронелис- 
тов, катапультируемых кресел и прочего 
полезного оборудования. Можно сочинить 
любую конструкцию, лишь бы у нее были 
шансы самостоятельно летать. Однако ос¬ 
новными параметрами будет энерговоору¬ 





женность, маневренность и живу¬ 
честь плода полета вашей фантазии. 
Поэтому придется перепробовать 
немало вариантов, чтобы получить 
что-нибудь стоящее. “Мы думаем, 
что исследование и конструирование 
самолетов будет самой главной осо¬ 
бенностью Х-РідМіегз,” — говорит 
Такер Хатфильд, лидер проекта. 
Предстоит перепробовать самые 
различные комбинации вооружения, 
обшивки и размещение двигателя, 
чтобы получить оптимально боеспо¬ 
собный самолет. Таким образом, иг¬ 
ра не только снабжает вас необходи¬ 
мым парком авиатехники, но и сти¬ 
мулирует развитие новых, порой да¬ 
же непредсказуемых конструкций. 
Начав карьеру с реальными истори¬ 
ческими прототипами, через некото¬ 
рое время можно сколотить пря¬ 
мо-таки фантастический воздуш¬ 
ный флот. Во всяком случае, разра¬ 
ботчики обещали непременное по¬ 
явление всех вышеуказанных само¬ 
летов. 

Кстати, в режиме тиійріауег 
у вас есть доступ к "запчастям" всех 
участвовавших в войне сторон. Не¬ 
мецкие двигатели, американское во¬ 
оружение и собственная фантазия 
могут породить интересные лета¬ 
тельные агрегаты. На радость ваших 
партнеров по беасИтаІеЬ. 


Собственно, Оупатіх с таким востор¬ 
гом рассказывают о своей игровой идее, 
что напрочь позабыли поведать об осталь¬ 
ных интересностях. Известно только, что 
движок Х-ЯдбЬегз тот же, что 
и у ЕагЬНЗіеде III. Говоря иными словами, 
движок весьма неплохой, если судить по 
альфа-версии ЕагйіЗіеде. 30 ускорители 
поддерживает, опять же. Словом, печаль¬ 
ный опыт Веб Вагоп II учтен. И это правиль¬ 
но. 


Сделал - испытай 


Да-да, мой дорогой читатель. 
Ваши мытарства на этом не закан¬ 
чиваются — Оупатіх решили возло¬ 
жить на ваши плечи груз ответствен¬ 
ности буквально за все. И заявляя 
возможности конструирования соб¬ 
ственных самолетов, они говорят об 
обязательно-принудительном их ис¬ 
пытании. Поздравляю, летчиком ис¬ 
пытателем снова будете вы! 

Предположим, вы решаете сюна- 
стить новым двигателем старыйЩЦ 
молет. Поскольку в домашней обе 
новке соорудить из пылесоса 
динамическую трубу довольно труд¬ 
но, вам придется сесть в кресло пи- 
лота и попьггітБВяТзпігеТь.'® 


аспекту, чем, собственно, 
и гордятся Оупатіх. Они особенно подчер¬ 
кивают нео&гадимость проектирования 
самолетіИЩіюкность сцратего-хозяйст- 
венной деятёЩности. С. другой дсо роны, 
это является четкой гарантией того, что иг¬ 
ра не будет просто очередным симулято¬ 
ром времен Второй Мировсж Ему уготова¬ 
на страшная участь определенна — либо 
хит, призванный навсегда войти в историю, 
списав З.ѴѴ.0.Т1, либо экзотика, интерес¬ 
ная лишь узкому кругу ценителей и знато¬ 
ков. 


Александр Ланда 


Уже сейчас понятно, что Асев: ТИе 
Х-РідЬГегз развивает общую тенденцию 
слияния жанров. Что получится в результа¬ 
те, и предположить трудно, ведь, в отличие 
от того же 8.ѴѴ.0.Т1, мы принудительно 
вынуждены уделять огромное значение 
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Жанр Авиасимулятор 
Издатель ІпСегрІау 

Разработчик Таке 2 ІпСегасйѵе и Мівзіоп Зшсііов 
Дата выхода Весна 1998 года 
ѴѴіпсІоѵѵз 95 


Компания МіВБІоп ЗСисІіоз объявила 
о намерении развить успех беЬРідЫег III 
своим новым творением — беЬРІдЫег РиІІ 
Вигп. По словам разработчиков, игрушку 
будет отличать графический движок но¬ 
вого поколения, “основанный на чрезвы¬ 
чайно успешных наработках предыдущей 
серии 6Г. Спрашивается, 0 каком “движ¬ 
ке нового поколения” идет речь? Отвеча¬ 
ем: ни о каком. РиІІ Вигп есть ни что иное, 
как абб-оп — 6РІІІ, оснащенный новым 
сюжетом, иллюстрирующими его двумя 
часами оцифрованного видео, соответ¬ 
ствующим фабуле ландшафтом и не¬ 
сколькими новыми образцами военной 
техники. 

Итак, по порядку. Время действия: 
2006 год. Место действия: Баренцево 
море. Тяжелейший экономический кри¬ 
зис заставил Россию пойти на захват 


к защите цивилизованного чело¬ 
вечества от порабощения (именно 
так и никак иначе). Вторая ветвь 
сюжета ведет к тому, что свобода, 
процветание, да что там - само су¬ 
ществование Российской Федера¬ 
ции зависит от успеха этой войны, 
наше дело правое и мы победим. 
Ура! Чушь, конечно, но приятно, что 
хоть кто-то попытался войти в по¬ 
ложение извечного мальчика для 
битья (имеется в виду наше много¬ 
страдальное отечество) и найти для 
него какие-то смягчающие обсто¬ 
ятельства, а именно: пилотам не¬ 
чего кушать [что, кстати сказать, 
не так уж и далеко от истины). 

Что касается двухчасового ви¬ 
део, наличием которого разработ¬ 
чики так гордятся, то российские 
игроманы едва ли смогут насла¬ 
диться его высоким качеством. Де¬ 
ло в том, что позволить себе покуп¬ 
ку четырех лицензионных Сй 
(именно столько дисков и занимает 
РиІІ Вигп] смогут очень немногие. 

Разумеется, для нового сюжета 
пришлось смоделировать новый 
театр военных действий. По словам 
создателей РиІІ Вигп, игру отличает 
исключительный графический ре¬ 


норвежский нефтяных месторождений - 
прямые военные действия стали для 
страны единственным шансом решить 
возникшие проблемы. Норвегам это, ес¬ 
тественно, не понравилось, а НАТО, чьим 
северо-восточным форпостом и являет¬ 
ся Норвегия, не преминуло поддержать 
союзника. 

Вся эта белиберда лежит на совести 
разработчиков: ну не секут ребята ни 
в экономике, ни в стратегии — по их мне¬ 
нию, начни страны НАТО войну с Росси¬ 
ей, не выбрать им лучшего места прило¬ 
жения своих усилий, чем Мурманск—ед¬ 
ва ли не самый мощный укрепрайон на 
территории Советского Союза. Ну да 
ладно. Зато играть можно как за союзни¬ 
ков (это полегче), так и за Россию (это 
посложнее). В первом случае вас призы¬ 
вают со всей ответственностью подойти 


ализм, поскольку местность моделиро¬ 
валась с использованием неких “прави¬ 
тельственных топографических данных” 
(доѵегптепі: СородгарЫсаІ баСа). Подоб¬ 
ные перлы пользуются у производителей 
игр популярностью, пропорциональной 
невозможности проверить истинность 
этих заявлений. Так что, судите сами. 
О качестве ландшафтов — несколько 
позже. 

Если вы отстаиваете интересы Нор¬ 
вегии, в вашем распоряжении Р-22ІЧ 
и Р/А-18 (как и в случае с бРІІІ). Со сто¬ 
роны России в конфликте участвует но¬ 
вейший истребитель, называемый здесь 
МІС-42 — имеется в виду проект 
МиГ-1.42, самолет, который едва ли бу¬ 
дет когда-либо производиться серийно. 

Боевые действия — см. все о 6РІІІ. РиІІ 
Вигп - симулятор среднего уровня слож¬ 
ности. Флайтмодель, как и в большинст¬ 
ве игр, имитирующих полет Р—22, ставит 
под сомнение справедливость законов 
аэродинамики. При этом некоторые про¬ 
цедуры, например, посадка, неоправдан¬ 
но усложнены, так что, расправившись со 
всеми врагами, вы легко можете разма¬ 
зать свой самолет о палубу авианосца. АІ, 
превозносившийся разработчиками до 
небес, в бою старательно прикидывается 
идиотом, что, впрочем, укладывается 
в концепцию играбельности таіпзСгеат 
симуляторов. 

В игрушке наличествует тиіііріауег, 
поддерживающий сетевую игру восьми 
человек. Однако один комплект СО поз¬ 
воляет играть только вдвоём. Остальным 
участникам потребуются дополнитель¬ 
ные диски. Что тут скажешь — издатель 
тоже хочет есть. 



И еще несколько слов о “движке но¬ 
вого поколения”. В игре используется 
старый движок от 6РІІІ, и лишь очень 
опытный глаз заметит незначительные, 
истинно "косметические” изменения, ко¬ 
торым подверглось графическое оформ¬ 
ление. На этом фоне излишне говорить, 
что игра смотрится несколько устарев^ 
шей, несмотря на поддержку технологии 
ММХ и 30-акселераторов. Что подела¬ 
ешь, в дни своей молодости 6РІІІ был на¬ 
стоящей 30-революцией, но с ноября 
прошлого года игровой мир потрясло та¬ 
кое количество революций, восстаний, 
путчей и переворотов, что сегодня дости¬ 
жения МІ55І0П ЗЕибіоа смотрятся более 
чем скромно. 


Кирилл Телятников 
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Моікіег Тгиск МаЛпез8 



интересно,красиво и игра- 
бельно. Что ж, пока трудно 
строить догадки об игра- 
бельности МТМ2, но уж по 
крайней мере некрасивым 
готовящийся проект смо¬ 
жет назвать лишь неверо¬ 
ятно придирчивый гурман. 

Для МопзЪег Тгиск 
Мабпезз 2 был разработан 
графический движок, про¬ 
зывающийся Р(іоіех2. 
К основным его достоин- 
—I ствам относят неповто¬ 
римую реалистичность 


Леонтий Тютелев 


Жанр Автосимулятор 
Издатель МісгозоФ 
Разработчик ТегтіпаІ ЯеаІіЪу 
Дата выхода Второй квартал 1998 года 
ѴѴІпсІоѵѵз 95 


воспроизведения окружающей сре¬ 
ды при использовании всех эффек¬ 
тов современных акселераторов, 
а также исключительную скорость 
графики (на Р133 с ЗйТх - 30 кад¬ 
ров в секунду!). Прилагаемые скри¬ 
ны всячески подтверждают это мне¬ 
ние, даже сейчас, на стадии разра¬ 
ботки. 

В заключение добавим, что, сле¬ 
дуя линии издателя, МТМ2 будет 
поддерживает тиНірІауег через 
Місгозой’з ІпЬегпеЬ Оатіпд 2опе. 


До относительно недавнего вре¬ 
мени МопзСег Тгиск Мабпезз являл¬ 
ся передовым симулятором сорев¬ 
нований машин ЬідТооІ; как в плане 
игрового процесса, так и по части 
реалистичности. Но долго так, разу¬ 
меется, продолжаться не могло. По¬ 
следовавшие игры этого жанра ски¬ 
нули недолго царившее на троне 
произведение ТегтіпаІ РеаІіЬу. Од¬ 
нако ни плодовитых разработчиков, 
ни их супер-известных издателей 
сей факт отнюдь не смутил. И не ус¬ 
пели мы как следует ознакомиться 
с последним творением ТегтіпаІ 
Пеаіібу под названием САРТ 
Ргесізіоп Расіпд, как те уже анонси¬ 
руют продолжение вышеозначенных 
гонок. 

Что собираются предложить нам 
на этот раз? Естественно, новые ав¬ 
томобили. Конкретные цифры не на¬ 
званы, однако точно известно, что 
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МаіПгах 

Жанр Автосимулятор 
Издатель РауІапсІ 
Разработчик РауІапсІ 
Дата выхода Первая половина 1998 года 
ѴѴіпсІоѵѵз 95 


Французские игровые разработки, 
посвященные автосимуляторам, всегда 
отличались прекрасным графическим 
оформлением и затягивающим игровым 
процессом. Вспомните, к примеру, такие 
произведения, как МедаЯасе 2 от Сгуо 
или Р1 Васіпд Зітиіабоп от ІІЫЗой. Исто¬ 
рия повторяется и на этот раз. Совсем 
недавно образовавшаяся группа разра¬ 
ботчиков из Франции под названием 
РауІапсІ собирается порадовать поклон¬ 
ников быстрой и увлекательной езды со¬ 
пряженной с использованием разнооб¬ 
разных средств уничтожения очередной 
игрушкой на предлагаемую тематику под 
говорящим самим за себя названием 
Масйгах (дословно — "Сумасшедшие ви¬ 
ражи”). 

О готовящемся проекте имеется не 
так уж и много информации. Однако, 
кое-какие материалы нам раздобыть 
удалось. 

Во-первых, на выбор играющего бу¬ 
дет представлено три фантастических 
автомобиля, каждый из которых облада¬ 
ет своей неповторимой индивидуальнос¬ 
тью. Машины имеют свои особенные ха¬ 


рактеристики, а также несут на борту 
разнообразное вооружение. 

Во-вторых, трассы, на которых про¬ 
ходят футуристические заезды, вобрали 
в себя отличительные черты упомянутых 
выше французских игрушек Роб 
и МедаЯасе 2. Треки характеризуются 
большим количеством коварнейших по¬ 
воротов, развилок, трамплинов, проле¬ 
тов. 

И, наконец, графика. Как вы уже, на¬ 
верное, сообразили, без карточек, имею¬ 
щих в основе Зйіх технологию, тут не 
обойтись. Однако разработчикам этого 
показалось мало, и они создают свою иг¬ 
ру в надежде на скорый выход и успеш¬ 
ное распространение Ѵообоо 2. То есть 
наличие “простого” Ѵообоо на вашем 
компьютере является как бы необходи¬ 
мым минимумом. А исходя из требова¬ 
ний производителей, нетрудно, думается, 
составить представление о том, что 
в МасЛгах нас ожидает графика самой 
высокой пробы. 

Леонтий Тютелев 



Тгіріе Ріау 99 

Жанр Бейсбол 
Издатель ЕІесСгопіс Агѣз 

Разработчик ЕАЗрогЬз 
Дата выхода Весна 1998 года 
ѴѴіпсІоѵѵа 95 


"Нотегип!” — скажет рядовой това¬ 
рищ в ответ на вопрос “Какие ассоциа¬ 
ции вызывает у вас слово бейсбол?". 
“Питчер!” - добавит товарищ, несрав¬ 
ненно более продвинутый. Что ж, у всех 
нас появляется теперь шанс гораздо бо¬ 
лее полно ознакомиться с такой попу¬ 
лярной в Америке игрой, как бейсбол, по¬ 
тому как уже практически готов к выходу 
в свет очередной симулятор от ЕА Зрогѣз, 
посвященный этому экзотическому для 
России виду спорта. 

На дворе 1998 год, а Тгіріе Ріау '98, 
оказывается, уже устарел. И морально, 
и технически. В готовящемся продолже¬ 
нии разработчики обещают поклонникам 
бейсбола ряд новшеств. Вкратце пере¬ 
числим их. 

Во-первых, "Асііоп Сатегаз”. Это 
нововведение призвано повысить зре¬ 


лищность игрушки за счет демонстрации 
происходящего на стадионе с разнооб¬ 
разных точек обзора. Особый интерес 
будет представлять вид от первого лица, 
который подарит вам удивительное ощу¬ 
щение присутствия на поле. 

Во-вторых, подвергнутся тщатель¬ 
ной модификации все 30 стадионов, 
на которых проходят матчи главной 
бейсбольной лиги Америки - МІ.В (Мфг 
І-еадие ВазеЬаІІ). Это будет выражено 
тем, что при моделировании арен впер¬ 
вые будут применены фотореалистичные 
текстуры трибун и поля. 

В-третьих, вы сумеете руководить 
какой-либо из команд в течение целого 
сезона, занимая пост генерального ме¬ 
неджера. 

Все матчи будут комментироваться 
обозревателем известного канала ЕЗРІЧ 


поэтому сходство с телетрансляцией 
ожидается на порядок выше, чем в пре¬ 
дыдущих играх серии. 

И в дополнение сообщим, что арсе¬ 
нал движений бейсболистов станет более 
богатым, текстуры — ярче и разнообраз¬ 
ней благодаря поддержке ускорителей 
трехмерной графики. Можно будет со¬ 
здавать и обменивать игроков, знако¬ 
миться со статистикой любого реально 
существующего спортсмена. Вам также 
будет предложено поучаствовать аж 
в шести видах соревнований. 

Выход игры запланирован на первую 
четверть сего года. Системные требова¬ 
ния - Репйит, 16 МЬ ВАМ. Вполне 
скромно. 

Леонтий Тютелев 
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НеЛ Вагоп 


операции, а также выбрать подходящий 
самолет и тип боеприпасов. Кроме того, 
если вы являетесь командиром звена, 
то предстоит выбрать тип построения. 



Жанр Авиасимулятор 
Издатель Зіегга 
Разработчик Оупатіх 

Системные требования Репйшп 133,16 МЬ РАМ 
Рекомендуется Репйит 200+, 32 МЬ РАМ 
МиІСірІауег ЗегіаІ, Мосіет, ІРХ, ТСР/ІР 
ѴѴіпсІоѵѵв 95 


Из недр компании Оупатіх, как пра¬ 
вило, выходит только два типа игр: либо 
очень плохие, либо очень хорошие. Пер¬ 
вые обречены на немедленную смерть 
и скорое забвение, а вторым суждено 
быть однозначными хитами. Именно та¬ 
ким хитом был Веб Вагоп I — легендар¬ 
ная игра, несомненно входящая в число 
лучших авиасимуляторов времен Пер¬ 
вой Мировой Войны. В пору засилья си¬ 
муляторов высокотехнологичных аппа¬ 
ратов, таких как 5и-27 РІапкег или 
Р—18/22, Веб Вагоп погружал нас во 
времена зари авиации, когда импозант¬ 
ные летчики в очках-консервах отрыва¬ 
ли от земли свои ненадежные аэропла¬ 
ны, чтобы вступить в благородную авиа¬ 
дуэль. Игра пользовалась огромной по¬ 
пулярностью, но даже самые популярные 
игры со временем устаревают. Слухи 
о грядущем сиквеле ВВ муссировались 
давно, и вот в конце минувшего года он 
появился. 

Верность традициям 

Для поклонников Веб Вагоп I зна¬ 
комство со второй частью - встреча со 
старым другом. Как и прежде, играть 
можно в четырех режимах: РІу ІМоѵѵ, 
Зіпдіе МІ55І0П, Сатраідп и Миійріауег. РІу 
ІЧоѵѵ — это режим воздушной дуэли, ког¬ 
да самолеты противника возникают пе¬ 
ред вами непрерывно с периодом от двух 
до десяти минут. Зіпдіе Міззіоп — это, ра¬ 
зумеется, набор одиночных миссий, про¬ 
хождение которых должно подготовить 
вас к участию в кампании. И самый важ¬ 


ный режим - Сатраідп, где вы являе¬ 
тесь действующим пилотом ВВС одной 
из четырех крупнейших стран-участниц 
Первой Мировой Войны. Выбрав под¬ 
разделение, в котором вы намерены 
служить, вы попадаете прямиком на 
фронт. Военных действия на фронте 
включают в себя самые разнообразные 
задания: проведение рекогносцировки, 
боевое патрулирование, сопровождение 
бомбардировщиков и перехват бомбар¬ 
дировщиков противника. Вам предстоит 
атаковать вражеские аэростаты и це- 
пеллины, бомбить города, заводы, же¬ 
лезнодорожные узлы и аэродромы про¬ 
тивника. Кроме того, вы будете оказы¬ 
вать непосредственную огневую под¬ 
держку наземным соединениям - штур¬ 
мовать танки и автоколонны и обстрели¬ 
вать пехоту. 

Если вступить в военные действиях 
на стороне союзников, то карьера будет 
тщательно вплетена в реальную канву 
Первой Мировой Войны. То же касается 
игроков, отстаивающих интересы Кай¬ 
зера Вильгельма, но тогда в случае ус¬ 
пешного завершения кампании, Герма¬ 
ния побеждает в войне. Ваше подразде¬ 
ление будет задействовано именно на 
том участке фронта, на котором базиро¬ 
вался его исторический прототип. 
На каждом этапе войны в ваше распоря¬ 
жение поступают те самолеты, которые 
были в распоряжении союзников/нем- 
цев именно в этот период. 

Перед вылетом на задание можно 
ознакомиться с планом предстоящей 


В воздухе 

Воздушный бой времен Первой Ми¬ 
ровой мало чем походил на баталии со¬ 
временных истребителей. Летчики ста¬ 
рались свести к минимуму выходы на 
большие углы атаки или крена — это бы¬ 
ло чревато штопором, бороться с кото¬ 
рым тогда не умели. В этом смысле лет¬ 
ная модель ВВП щадит играющего — 
штопора тут нет. С одной стороны, ма¬ 
шины вполне правильно реагируют на 
действия джойстиком и педалями, 
а с другой — прощают летчику любые 
пилотажные ошибки. Однако это не зна¬ 
чит, что вы можете вертеть юркими би¬ 
планами как душе угодно. Самолеты того 
времени были чертовски хрупки, конст¬ 
рукция разрушалась даже от небольших 
перегрузок. И этот факт нашел отраже¬ 
ние в игре: немного раскачав машину, 
можно легко превратить свой биплан 
в моноплан, распрощавшись с крылом. 
Впрочем, и здесь не надо отчаиваться: 
в зависимости от тяжести повреждения, 
самолет частично теряет устойчивость 
и управляемость, но пока у вас есть хотя 
бы одна пара крыльев, не все потеряно: 
есть шанс дотянуть до своей территории 
и даже успешно приземлиться. Впрочем, 
садиться на сильно искалеченной ма¬ 
шине и врагу не пожелаешь. Если взлет 
на этажерке—дело нехитрое, то посадку, 
особенно на поврежденном самолете, 
можно без преувеличения назвать одной 
из самых сложных процедур. Начать 
с того, что хрупкая машинка так и норо¬ 
вит потерять при посадке шасси, крыло 
или иную часть “экстерьера". Кроме того, 
самолет отчаянно “козлит” и охотно ка¬ 
потирует с фатальными, разумеется, по¬ 
следствиями. 

Встреча с воздушным противником 
доставляет массу положительных эмо¬ 
ций. Нельзя сказать, чтобы виртуальные 
пилоты могли удивить чем-то совре- 
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менного игромана, развращенного но¬ 
вейшими пилотажными изысками. Со¬ 
здатели игры подчеркивают- АІ пользу¬ 
ется тактикой, реально применявшейся 
во время ѴѴѴѴІ. Его арсенал — боевые 
развороты, виражи, бочки, реже им- 
мельманы и мертвые петли. Однако этот 
скромный комплект фигур используется 
с большим умением. Так что даже рядо¬ 
вой АІ пилот может стать серьезным 
противником, особенно если в его рас¬ 
поряжении более совершенный самолет. 
Ну а ежели в небе замаячит самолет, 
раскрашенный в эксклюзивные цвета 
какого-либо аса, то придется сильно по¬ 
потеть: для каждого из шестидесяти асов 
ѴѴѴѴІ, бороздящих небо РВИ, предусмот¬ 
рена уникальная, свойственная только 
им тактика. 

Попадание вражеских пуль в планер 
самолета оказывает действие, анало¬ 
гичное действию перегрузок: ломаются 
стойки, отваливаются поверхности уп¬ 
равления и куски плоскостей. Также мо¬ 
жет быть поврежден мотор: в зависимо¬ 
сти от количества пробитых цилиндров, 
мощность двигателя падает или же он 
совсем выходит из строя. 

Если вас ранит в бою [а такое случа¬ 
ется сплошь и рядом), нужно срочно пе¬ 
реправляться на свою территорию и са¬ 
диться - иначе можно истечь кровью 
и бесславно умереть прямо в воздухе. 
Впрочем, весьма вероятно, что даже 
экстренная посадка не спасет вас от 
дальнейшей смерти в госпитале. В этом 
случае компания, понятное дело, закан¬ 
чивается проигрышем. 

Баронские будни 

Миссия начинается на аэродроме, 
на котором базируется ваше подразде¬ 
ление, и аэродром этот достаточно уда¬ 
лен линии фронта. В результате, прежде 
чем схватиться с противником, прихо¬ 
дится в течение десяти-пятнадцати ми¬ 
нут добираться до него. А чтобы вы - 
упаси Бог - не заблудились в пути, 
Оупатіх припаяла к игре аж три вида ав¬ 
топилотов: РІу 1-еѵеІ, АиЬо ІМаѵідаііоп 
и СотЬаІ; Аисорііоі. Причем в последнем 
режиме автопилот будет делать за вас 
абсолютно все: взлетать и садиться, 
прокладывать курс, а при встрече с про¬ 
тивником — маневрировать и стрелять 
(правда, это у него получается довольно 
плохо). В принципе, с точки зрения игра- 
бельности это решение достаточно 
спорно: не всем интересно болтаться по 
небу в течение четверти часа, чтобы по¬ 
том погибнуть от пули первого встречно¬ 
го аса. С другой стороны, именно так об¬ 
стояли дела в те времена и именно такой 
порядок привносит в игру массу истори¬ 
ческих элементов. 

Существенное отличие ВВП от старой 
версии игры заключается в том, что те¬ 
перь война в воздухе состоит не только 


и не столько из эффект¬ 
ных воздушных дуэлей. 

Добираясь до пункта на¬ 
значения, вам предстоит 
преодолевать зенитный 
огонь противника, укло¬ 
няться от стычек и истре¬ 
бителями, а не тратить на 
них время, горючку и бое¬ 
припасы. На штурмовке 
приходится пользоваться 
бомбами и чем-то вроде 
неуправляемых ракет — 
поверьте, это совсем не 
то же самое, что бомбо¬ 
метание с Р/А-18, пред¬ 
положим. 

Выполнив задание, 
необходимо вернуться на 
свой аэродром и приземлиться. В про¬ 
тивном случае засчитывается потеря 
самолета, после чего едва ли погладят 
по головке. Прерывание миссии над тер¬ 
риторией противника грозит неминуе¬ 
мым попаданием в плен и потерей там 
нескольких месяцев кампании - вернув¬ 
шись в свое подразделение, вы обнару¬ 
жите, что коллеги далеко обошли вас по 
службе. 

Графика и звук 

Графический движок ВВП оставляет 
двойственное впечатление. С одной сто¬ 
роны, заслуживает внимания детали¬ 
ровка и проработка различных мелочей. 
Дело в том, что специфика полетов на 
этажерках — небольшие высоты и ско¬ 
рости — накладывает на графику повы¬ 
шенные требования. Здесь Оупзтіх вы¬ 
полнила свою задачу на “отлично”. Раз¬ 
нообразие и качество ландшафтов при¬ 
ятно удивляет: покрытые коротенькой 
травкой лужайки аэродромов (а в какой, 
собственно, игре вы в последний раз ви¬ 
дели коротенькую травку?], невысокие 
горы, изрытая воронками прифронтовая 
полоса. Для всех типов ландшафтов 
предусмотрено по четыре сезонных на¬ 
бора текстур. Небо хорошо необыкно¬ 
венно, особенно облака - они выглядят 
необыкновенно натурально. 

Трехмерные объекты радуют глаз. 
При наличии некоторого опыта можно 
легко отличить не только биплан от три¬ 
плана, но и ІМеѵѵрогі; 12 от ІМеѵѵроП 24 — 
а это уже дорогого стоит. На самолеты 
с большой тщательностью нанесена ре¬ 
альная окраска, а все рифленые поверх¬ 
ности действительно выглядят таковы¬ 
ми. Уровень проработки наземных стро¬ 
ений сделает честь не только авиасиму¬ 
лятору, но и некоторым ЗД-асЫоп. 
С другой стороны, движок игры либо яв¬ 
но недоделан, либо страдает переполня¬ 
ющих его багов. То текстуры исчезнут, 
то полигон выпадет... Словом, не все 
ладно у ВВП с графикой, не все. И хотя 
движок весьма скор, Репбигп 166 поз¬ 





волит вам летать с максимальной дета¬ 
лизацией безо всякого торможения, от¬ 
сутствие поддержки ЗО-акселераторов 
просто убивает. Не дружит Барон с уско¬ 
рителями и все тут. Для современной иг¬ 
ры, с векторной трехмерной графикой 
это более чем серьезный минус. Пиксе¬ 
лы, щели между полигонами, рваные ди¬ 
агональные линии будут вашими посто¬ 
янными спутниками. Немного утешает, 
что Оупатіх планирует к концу весны за¬ 
сандалить в широкие массы авиаторов 
патчем для работы с чипсетом ЗЕКх. 

Музыкальный ряд выдержан в духе 
военных маршей начала века — музыка 
не раздражает слух и настраивает на во¬ 
инственный лад. Звуковые эффекты 
разнообразны - в полете слышно не 
только тарахтение мотора да треск пуле¬ 
метов. Слышен треск перегруженного 
планера, разрывы зенитных снарядов, 
завывание сирен воздушной тревоги 
и даже звон колоколов в ближайшей 
церкви — не забывайте, что ваш полет 
обычно происходит на небольшой высо- 


Сиквел удался. Поклонники Веб 
Вагоп I несомненно будут довольны но¬ 
вым видом любимой игры. Но гаранти¬ 
ровать ВВП безоблачное будущее, пожа¬ 
луй, нельзя: несмотря на все достоинст¬ 
ва игры, отсутствие поддержки аппарат¬ 
ного Зй может пагубно сказаться на 
судьбе этого во всех отношениях до¬ 
стойного симулятора. 


Кирилл Телятников 


7.з 


Время ошшя: от 1 до 3 чаш 
Сложность: средняя 
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Жанр Аркадный автосимулятор 
Издатель Зеда 
Разработчик Зеда ЗрогЪз 
Системные требования РепСіит 90, 16 МЬ РАМ 
Рекомендуется Репйит 133+ 

МиІЪірІауег ЗрІіС-зсгееп, нуль-модем, модем, 
ІРХ, ТСР/ІР 
ѴѴіпсіоѵѵз 95 


Вослед за своими собратьями 
□ауСопа ІІ5А, Мапх ТТ ЗирегЬіке 
и Зеда РаІІу, которые изначально за¬ 
родились на игровых автоматах 
и лишь потом были переконвертиро- 
ваны на видео-приставки и персо¬ 
нальные компьютеры, объявился 
и последний представитель серии 
аркадных автосимуляторов от япон¬ 
ских разработчиков — Зеда Тоигіпд 
Саг СИатріопзЫр. Издатели из стра¬ 
ны восходящего солнца не пошли на 
поводу у моды и не внедрили под¬ 
держки трехмерных ускорителей, 
чем, не сомневаюсь, лишь уменьши¬ 


ли число потенциальных поклонни¬ 
ков своего нового автосимулятора. 
Однако поклонники, я думаю, все же 
найдутся, ведь Зеда — компания, из¬ 
вестная прежде всего благодаря 
своим аркадным произведениям хо¬ 
рошего качества (спи спокойно, 
ОауЬопа ІІ8А Оеіихе], выпустила доб¬ 
ротную игру, которая на фоне своих 
предшественников смотрится впол¬ 
не достойно и способна привлечь 
к себе внимание со стороны игроков. 


Игровой автомат в каждую 
квартиру 



Не нарушая сло¬ 
жившейся традиции, 
новое творение Зеда 
предлагает нам два ва¬ 
рианта игры, рекламно 
выражаясь, в одной 
упаковке: Агсасіе Зісіе 
и РС Зісіе. 

Первый тип, как не¬ 
трудно догадаться, яв¬ 
ляется прямым анало¬ 
гом того, что вы обычно 
встречаете на игровых 
автоматах. Никаких 
лишних опций. Работа¬ 
ет народный принцип 
“наливай да пей”, кото¬ 
рый в данном контексте 
следует понимать как 
“выбирай да едь". 
В случае вашего ус¬ 
пешного продвижения 
по первой трассе вы 
сможете продолжить 
соревнования на сле¬ 
дующей, и так пока не 
приедете в итоге 
в тройке лидеров. 
А когда вы окажитесь 
в числе призеров, вас, 
вместо медали, награ¬ 
дят секретным треком 



и возможностью посоревноваться 
в режиме БгапсІ Ргіх, где на каждой 
из трасс вам придется наматывать 
по двадцать кругов. Небольшое чис¬ 
ло автодромов (всего пять) в некото¬ 
рой степени компенсировано их не¬ 
плохим дизайном. Трассы являют 
собой смесь профилированных 
и простых поворотов различной кру¬ 
тизны и протяженности, а также пря¬ 
мых участков. 

Второй вариант игры является 
усовершенствованным аналогом 
первого. Здесь вы сумеете провести 
заезд на время, выставочную гонку, 
чемпионат. Можно даже осущест¬ 
вить настройку таких ключевых уз¬ 
лов автомобиля как рулевая колонка, 
коробка передач, покрышки и так да¬ 
лее. Как нетрудно сообразить, про¬ 
изводить доводку перед заездом 
совсем необязательно, а если быть 
откровенным до конца — абсолютно 
не нужно. Машин, кстати, как и трасс, 
“маловато будет". Всего четыре. 
Но зато они являются реальными 
и воссозданы в точном соответствии 
с существующими образцами. Это — 
ТоуоЬа Зирга, ОреІ СаІІЬга Ѵ6, АМБ 
Мегсебез С-СІазз и АІТа Вогпео 
155Ѵ6ТІ. 

Слабая черта всех аркад в пол¬ 
ной мере проявилась и в Зеда 
Тоигіпд Саг СИатріопзІіір. Автомо¬ 
били, несмотря на различные назва¬ 
ния, на трассе ведут себя практичес¬ 
ки одинаково, а нюансы ощущаются 
в самых небольших количествах 
лишь при заносах. Перед началом 
заезда можно поменять расцветку 
кузова у некоторых машин. 


Визуально вижу 
/(с) некто Сурков/ 

Возвращаясь к затронутой в на¬ 
чале статьи теме, позволю себе не¬ 
много посетовать на некоторую не¬ 
сообразительность значительно 
обогнавших нас в техническом раз- 
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витии японцев. Ну что им стоило со¬ 
здать свою игру в соответствии с со¬ 
временными стандартами и вклю¬ 
чить поддержку 30 акселераторов? 
Текстуры бы сгладили, появился б 
полупрозрачный дым, добавили бы 
немножко динамического освеще¬ 
ния, и конечно, скорость вывода — не 
менее 30 кадров в секунду. Вот тогда 
все это, вкупе с достаточно динамич¬ 
ным и увлекательным игровым про¬ 
цессом и даже несмотря на неболь¬ 
шое количество трасс и автомоби¬ 
лей, почти уверен, принесло бы иг¬ 
рушке статус хита. А так... В наличии 
лишь пикселизованные объекты 
(лично я от них уже поотвык], рывка¬ 
ми движущийся асфальт, невзрач¬ 
ные (не все, но большинство) тексту¬ 
ры. 

В целом, конечно, графика вы¬ 
глядит приятно, но как могла бы вы¬ 
глядеть... Утешением может служить 
то обстоятельство, что в отличие от 
создающихся специально под уско¬ 
рители игр, которые при отсутствие 
оного тормозят весьма безбожно, 
Зеда Тоигіпд Саг отлично идет и на 
среднестатистическом "пентюхе”. 
А достаточно гибкие графические 
настройки позволяют подогнать ее 
в соответствии с особенностями ва¬ 
шей машины. 

ТОСА, да не та 

Играя в Зеда Тоигіпд Саг, нельзя 
не вспомнить о появившейся не так 
давно ТОСА Тоигіпд Саг 
СЬатрюпзЫр от СобетазЬегз, симу¬ 
лирующей практически те же сорев¬ 


нования. Напрашива¬ 
ется сравнение, кото¬ 
рое выглядит здесь не¬ 
сколько неуместным, 
но все же. 

Игра от Зеда явля¬ 
ется неприкрытой ар¬ 
кадой, но тем не менее 
играбельность данного 
произведения находит¬ 
ся примерно на уровне, 
несравненно более 
низком, чем в серьез¬ 
ном симуляторе ТОСА. 

Стимулом же к много¬ 
кратному прохождению 
одних и тех же трасс 
является не набирание 
большего количества 
очков и продвижение 
в чемпионате, а выяв¬ 
ление секретных тре¬ 
ков (есть, правда, еще 
тиійріауег). Графика, 
естественно, на поря¬ 
док уступает не только 
представленной 
в ТОСА, но и в боль¬ 
шинству других совре¬ 
менных игр. Звуковое 
сопровождение прак¬ 
тически идентично 
с тем, которое нам довелось прослу¬ 
шать (разумеется, за исключением 
веселых японских песен] в творении 
СобетазЬегз. АІ? Единственным до¬ 
стоинством японской игры в данном 
аспекте может считаться то, что ком¬ 
пьютерные оппоненты не имеют ярко 
выраженного нахальства, а недо¬ 
статком — слишком уж 
идеальное вождение 
и фактическое отсутст¬ 
вие невынужденных 
ошибок со стороны 
компьютерных против¬ 
ников (зато как приятно 
бывает отправить на 
встречу с отбойником 
такого вот умника..!). 

Вот и получается, 
что досталось нам 
весьма среднее произ¬ 
ведение, которое спо¬ 
собно очень заинтере¬ 
совать разве что не 


особо прихотливых любителей авто¬ 
гонок или же помочь вам просто и не 
напрягаясь скоротать час-другой 
ненужного времени за компьютером. 
Иными словами — получайте утилиту, 
временно превращающую ваш ком¬ 
пьютер в бесплатный игровой авто¬ 
мат Зеда Тоигіпд Саг СІтатріопзІтір. 

Леонтий Тютелев 


альтернативное мнение 

Всегда приятно видеть добротно 
сделанную вещь. ЗТСС — именно тот 
случай. Классическая автоаркада. 
Перенесена с игрового автомата 
практически без потери качества 
в графике и звуке. На фоне много¬ 
численных левых автоаркад, возник¬ 
ших в последнее время, ЗТС смот¬ 
рится вполне достойно. 

Дмитрий Смыслов 
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ІоііЛ $Ъіке ГідІЛвг 


Жанр 
Издатель 
Разработчик 
Системные требования 
Рекомендуется 
МиІЪірІауег 


Авиасимулятор 
Еісіоз ІпЪегасйѵе 
Іппег1оор 

Репйит 133,16 МЬ ПАМ 
РепйитІІ, 64 МЬ ПАМ, Зй уск. 
Нуль-модем, модем, Интернет 
ѴѴіпсІоѵѵз 95 


В последнее время умами разработ¬ 
чиков авиасимуляторов овладела безу¬ 
держная страсть к имитированию раз¬ 
личного рода футуристических агрега¬ 
тов. Сперва был ЕР-2000, прототип бу¬ 
дущего истребителя производства Ев¬ 
ропейского Сообщества. Эстафету под¬ 
хватил Р—22, только-только поступаю¬ 
щий на вооружение США. Небольшая 
команда под названием ІппегІ-оор, из¬ 
вестная в прошлом своими 
зсгееп-ваѵег'ами, в своем первом 
авиасимуляторе также взялась за до¬ 
вольно любопытные машины. Речь идет 
о самолетах, существующих пока только 
в воображении американских инжене¬ 
ров. Главными героями обсуждаемой 
нами игры стали истребителей, сорев¬ 
нующиеся в рамках проекта ^іп); ЗЬгіке 
РідМЬег — Воеіпд Х-32В и ЬоскЬеесІ 
МагСіп Х-35В. В 2010 году Пентагон 
планирует начать массовое производ¬ 
ство одной из этих машин для замены 
устаревающих Р—16, Р/А-18 и АѴ-8В 
Наггіег. 

Свобода и простор 

В игре представлены четыре театра 
военных действий: Афганистан, Колум¬ 
бия, Корея и Кольский полуостров (что 
поделаешь, русским никак не сидится 
в России: теперь они вторглись в Евро¬ 
пу). По заявлению создателей игры, до¬ 
стоверно моделируется в общей слож¬ 
ности более 10 миллионов квадратных 
миль земной поверхности. 

Выбрав одну из кампаний, вы воль¬ 
ны сами решать, какие цели, в каком ко¬ 


личестве и порядке будут вами атакова¬ 
ны — кампания заканчивается, когда 
в зоне боевых действий не остается 
подлежащих уничтожению объектов 
противника. Таким образом, в нет, 
собственно, миссий в общепринятом 
смысле этого слова, а только планируе¬ 
мые в произвольном порядке полеты. 
Зато кампании - полностью динамиче¬ 
ские, то есть ход событий напрямую за¬ 
висит от ваших успехов или неудач 
в предыдущих полетах. 

Перед вылетом необходимо наме¬ 
тить маршрут (хотя для особо ленивых 
игра сама генерирует относительно бе¬ 
зопасную траекторию), указать количе¬ 
ство ведомых и выбрать комплект ра¬ 
кетно-бомбового вооружения. 

Штопор как жертва 
нграбельности 

ЗЗР относится к так называемым 
таіпзігеат-симуляторам, то есть си¬ 
муляторам среднего уровня сложности, 
в которых реализм жертвуется в пользу 
нграбельности или эффектности гра¬ 
фики. Штопора в ЗЗР, как и в большин¬ 
стве подобных симуляторов, нет, огра¬ 
ничения по углу атаки тоже. Кроме того, 
создатели игры, конечно, впадают 
в ошибку, полагая, будто пилот истреби¬ 
теля пятого поколения должен вручную 
выпускать закрылки. 

Это, однако, вовсе не значит, что 
летная модель ЗЗР примитивна до безо¬ 
бразия: по уровню сложности эта игра 
находится где-то между Р-22 РарГог 


и Р-22 АйР. Симуляция учитывает лет¬ 
но-технические характеристики раз¬ 
личных самолетов, так что спутать уп¬ 
равление Р-35 с Зи-27 довольно про¬ 
блематично. Имитируется ветер и тур¬ 
булентность. Самолеты выполняют ос¬ 
новные маневры вполне правильно, 
а модели вертолетов, что поразительно, 
выполнены неожиданно хорошо. Это, 
конечно, не ВеІІ от МЗРЗ, но согласитесь, 
что наличие в иЗР дгоипб еТТесГ и Ьогцие 
еТТесЪ, встречающихся не во всяком 
вертолетном симуляторе, есть приятная 
неожиданность. Правда, ІппегІ-оор сде¬ 
лала невероятное “открытие”: у вертоле¬ 
та, как выясняется, тоже есть закрылки 
(только они, наверное, совсем малень¬ 
кие). Собственно, поскольку ЛЗР не пи¬ 
лотажный, а военный симулятор, то вре¬ 
мени на оценку его аэродинамических 
особенностей у вас, скорее всего, не ос¬ 
танется. 

Ракета для АІ 

Как и полагается, передовой само¬ 
лет должен быть оснащен передовым 
ракетно-бомбовым вооружением: по¬ 
мимо привычных АІМ-1 20С и АІМ-9Х, 
ЗЗР может нести новейшие ракеты 
АБМ-154, а также управляемые бомбы 
системы ЗОАМ, наводимые по ОРЗ. Са¬ 
молеты советского производства, вы¬ 
бранные с помощью сЬеаІ-кода, несут 
соответствующий комплект вооруже¬ 
ния - ракеты АА-10, АА-11 и АА-12, 
авиабомбы РАВ-500. 

Радиоэлектронное оборудование - 
классика жанра. Радар засекает цели на 
огромном расстоянии и не теряет их ни 
при каких обстоятельствах. Впрочем, 
в горячке боя все эти мелочи забывают¬ 
ся. Не думайте, что справиться с вирту¬ 
альными противниками будет чересчур 
просто: несмотря на сравнительно низ¬ 
кий реализм симулятора, АІ маневриру¬ 
ет весьма лихо, а от ракет уходит и того 
лучше. Кроме того, в кампаниях класса 
Нагб и Ѵегу Нага) врагов чрезвычайно 
много, да и ПВО кое-чего стоит. Короче 
говоря, пусть кажущаяся аркадность иг¬ 
ры вас не обманет. 
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Весь инр я обойду... 

Занятная особенность: даже если 
вам пришлось катапультироваться, игра 
на этом не заканчивается. Она продол¬ 
жается: управляя парашютом, нужно по¬ 
пытаться приземлиться в безопасном 
месте, а затем пешком (!!!) проделать 
обратный путь на базу. При этом вы мо¬ 
жете не только шагать, но и стрелять из 
табельного пистолета, так что тиійріау- 
ег может превратиться в настоящий 30 
асііоп на открытом воздухе. Ценность 
этого хода для одиночной игры весьма 
сомнительна: населенные пункты поче¬ 
му-то пустуют и подходящую жертву 
встретить почти невозможно. 

Прорыв в графике?.. 

Теперь самое вкусное - графика. 
Реклама иЗР с надписью Тоок — N0 
Ріхеіз” была размещена во всех игровых 
журналах задолго до выхода игры — 
компания Еібоз ІпЬегасЬіѵе, издатель 
проекта, заранее объявила миру о гря¬ 
дущем пришествии движка, который 
скажет новое слово в графике авиаси¬ 
муляторов. И вот, слово сказано. 

Графический движок от ІппегЦюр — 
это явление. Все или почти все, что 
мелькает на мониторе, неизменно вы¬ 
зывает вздох удивления. По сравнению 
с трехмерными моделями самолетов 
^Р, великолепные объекты из Р-22 
РарГог кажутся довольно жалкими. От¬ 
лично видны листы обшивки, дефлекто¬ 
ры, люки, антенны и ПВД. Фонари кабин 
прозрачны. Что касается кокпита, заме¬ 
тим только, что, опустив взгляд (посред¬ 
ством шляпы джойстика), вы обнаружи¬ 
ваете свое виртуальное тело, дублирую¬ 
щее все действия с помощью ручки уп¬ 
равления, РУД и педалей. Достаточно? 

Благодаря тому, что все объекты Д5Р 
полноразмерны, земля проносится под 
нами с невероятной быстротой. Поверх¬ 
ность земли поражает красотой и реа¬ 
листичностью ландшафта. Вы не найде¬ 
те ни одного плоского участка суши — 
буквально ни сантиметра (не считая 
ВПП). Поверхность покрыта прекрасны¬ 
ми текстурами, соответствующими вы¬ 
бранному театру военных действий. Мы 
не напрасно говорили о возможности 
превращения в 30 асііоп: детали 
текстур настолько мелки, что ландшафт 
смотрится аккуратно и одновременно 
естественно с любой высоты. 

Далее — деревья. Любители симуля¬ 
торов давно свыклись с мыслью о том, 
что на их веку ни один виртуальный 
ландшафт не будет покрыт нормальной 
растительностью. Но ІппегЦюр делает 
еще один прорыв, и иЗР обзаводится 
флорой: поверхность земли покрыта 
миллионами разнообразных растений — 
в Афганистане это кустарник, в Колум- 
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бии — небольшие деревца непо¬ 
нятного происхождения, на Коль¬ 
ском полуострове - смешанные 
заросли елей и чахлых березок. 

Города. Всем известно, как 
выглядят города в большинстве 
авиасимуляторов - километры 
плоских текстур, изображающих 
городские улицы, посреди которых 
торчат три-четыре небоскреба. 

Но когда мы говорим о городах 
иЗР, то мы имеем в виду именно 
города, состоящие из самых что 
ни на есть трехмерных зданий. 

В игре есть и одноэтажные посел¬ 
ки под разноцветными крышами, 
и огромные мегаполисы, разде¬ 
ленные на микрорайоны, а те, 
в свою очередь, на кварталы. Не¬ 
которые города настолько велики, 
что по ним буквально можно бро¬ 
дить часами (не забывайте, в этой 
игре вам ничто не мешает ходить 
пешком). 

В зависимости от времени су¬ 
ток изменяется освещенность 
ландшафта, высота и яркость 
солнца. Световые потоки отража¬ 
ются от воды, снега, фонаря каби¬ 
ны и прочих гладких поверхностей, 
а при взгляде на источники света 
появляются разноцветные блики. 

Атмосфера - опять отлично. ■ Даже 
Даже в ясную погоду даль скрыва¬ 
ет тончайшая дымка, а в долинах 
растекается самый настоящий туман. 
Именно благодаря таким атмосферным 
явлениям иЗР неизменно ассоциируется 
с мультфильмом “Ежик в тумане", осо¬ 
бенно Кольская кампания. Прогулива¬ 
ясь между двухэтажными домиками 
с потрескавшейся штукатуркой (Колум¬ 
бия, сами понимаете) и глядя, как мел¬ 
кий дождик поливает рыжие черепичные 
крыши, хочется писать красивые и гру¬ 
стные стихи. Вот вам и авиасимулятор. 

Игра поддерживает широчайший 
диапазон разрешений от 320x200 до 
1280x1024. Самое поразительное, что 
все это графическое великолепие не 
требует 30 акселератора. Хотя наличие 
ЗШх приветствуется, его отсутствие не 
сможет испортить впечатления от гра¬ 
фики изр. 

Нельзя сказать, что звуковое сопро¬ 
вождение иЗР содержит какие-то неве¬ 
роятные находки. Звук просто такой, ка¬ 
ким ему следует быть — информативное 
стерео неплохого качества. Ветер свис¬ 
тит, двигатель тоже скорее свистит, чем 
гудит, роторы вертолетов тарахтят, ра¬ 
кеты шипят, шасси поскрипывает и по¬ 
щелкивает. Эстетам несомненно понра¬ 
вятся крики птиц (по всей видимости, 
чаек), ласкающие наш слух на пешей 
прогулке. 

Итак, дебют ІппегІ-оор состоялся — 


один самолет в мире 


дебют исключительно удачный. Как во¬ 
дится, свежий взгляд позволил найти 
неожиданное решение, и вот результат: 
ЦЗР — чрезвычайно интересная работа, 
которая несомненно привлечет внима¬ 
ние не только любителей симуляторов, 
но и всех прочих игроков, интересую¬ 
щихся виртуальными мирами. Впрочем, 
заслуга ІппегІ-оор не только в том, что ее 
усилиями создана хорошая игра: этой 
маленькой конторе удалось расшеве¬ 
лить то технологическое болото, в кото¬ 
рое начали погружаться маститые про¬ 
изводители симуляторов. Логично пред¬ 
положить, что ответный ход не за гора¬ 
ми, а значит, в скором времени нас ждет 
масса новых идей и, стало быть, новых 
игр. 

Кирилл Телятников 


Время освоения: от 1 до 2 часов 
Сложность: средняя 
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Аіг Шаггіог III 

Жанр: Авиасимулятор 
Издатель: Іпіегасііѵе Мадіс 
Разработчик: Кезтаі Зіибіоиз 
Системные требования: 
Репііит 133,24 МЬ РАМ 
Рекомендуется: Репііит 166+, 30 уск. 
МиІІІрІауег: Интернет (до 250 игроков ) 
ѴУіпбоѵѵз 95 


РіпаІ Насіпб СуЬвг Храсв 2001 

Жанр: Аркадный автосимулятор 
Издатель: РгопЬ Рагеазі Іпбизігіаі 
Разработчик: Ргопі Рагеазі Іпбизігіаі 
Системные требования: 

Репііит 90, ІБМЬ РАМ 
Рекомендуется: Репііит 166+, ЗСХх 
МиІІІрІауег: Интернет, ІРХ, Модем 
Шпбоѵѵз 95 


ШогМолйе КаІІу СішріопхПір 

Жанр: Автосимулятор 
Издатель: Оідііаі Огеатз МиНітебіа 
Разработчик: Оідііаі йгеатз МиІіітебіа 
Системные требования: 
4В60Х-100, ІБМЬ РАМ 
Рекомендуется: Репііит 100 
МиІІІрІауег: Нуль-модем, модем, ІРХ 
003 


Оживление конкурентной борьбы на рынке 
оп-Ііпе авиасимуляторов заставило проснуться 
дуэт Іпіегасііѵе Мадіс - Кезтаі Зіисііоиа. В ре¬ 
зультате мир увидел третью версию знаменитого 
детища этого альянса - Аіг ѴѴаггіог III. 

Общая концепция игры ничуть не измени¬ 
лась. Как и прежде, АѴѴІІІ — это авиасимулятор, 
ориентированный прежде всего на оп-Ііпе тиііі- 
ріауег. Играющему предлагается принять участие 
в войне трех государств (происходящей на серве¬ 
ре Кезтаі Зіисііоив] в качестве пилота истребите¬ 
ля или бомбардировщика. 

Основные изменения коснулись графики — 
теперь игра поддерживает ЗО-акселераторы. 
При использовании аппаратных 30-ускорителей 
поверхность земли и океан покрываются симпа¬ 
тичными текстурами, горы перестают походить на 
египетские пирамиды, небо выглядит весьма ре¬ 
алистично, солнце светит, линзы бликуют - коро¬ 
че говоря, графика качественно улучшена. Если 
же вы не являетесь счастливым обладателем 
30-карты, то, увы, никаких отличий от предыду¬ 
щей версии вы не заметите. 

Впрочем, это не совсем так—помимо графи¬ 
ческих наворотов, в игре представлены четыре 
новых модели самолетов: №ка)іта Кі-43 
НауэЬиза "Озсаг", АісЬі ОЗА1 и ОЗА2 “ѴаГ, 
№ка]іта В5ІѴ "Каіе", и МіізиЬізЫ А6М2 2его — 
Зеп ’7ѳке". Разработано несколько новых исто¬ 
рических оп-Ііпе кампаний, позволяющих 250 
игрокам участвовать в воздушных боях, реально 
происходивших во время Второй Мировой войны. 
Кроме того, стараясь привлечь к АѴѴІІІ внимание 
игроков, не имеющих доступа к Интернет, разра- 



Поскольку изменения, внесенные в новую 
версию, имеют в основном косметический харак¬ 
тер, можно сказать, что АѴѴІІІ в полной мере со¬ 
хранил все достоинства и недостатки АХЛ/ІІ. Те 
и другие в наибольшей степени относятся 
к флайт-модели. С одной стороны, она учитывает 
особенности огромного количества моделей са¬ 
молетов, позволяя играющему почувствовать, 
чем, скажем, “Мустанг” отличается от “Зеро"; 
имитируется сваливание, несколько видов што¬ 
пора и прочие явления, сопровождающие полет 
на самолете. Но, высоким реализмом игра не от¬ 
личается — реакции машины имитируются доста¬ 
точно условно. 

На сегодняшний день АѴѴІІІ является одним 
из самых совершенных симуляторов для оп-Ііпе 
тиіііріауег: его козыри—широкий выбор самоле¬ 
тов и отличная графика. 


Восток - дело тонкое, а восточные люди, как 
известно, - натуры чрезвычайно впечатлитель¬ 
ные. По-видимому, неизгладимый след в сердцах 
и умах разработчиков из китайской компании 
Ргопі; Рагеазі; Іпсіизігіаі оставила небезызвестная 
игра РСЮ. Она настолько перевернула сознание 
наших географических соседей, что те, не долго 
думая, решили изваять в ее честь первый клон - 
футуристическую автогонку со скромным и без 
претензий названием РіпаІ Иасіпд СуЬег Зрасе 
2001. 

Так далеко ли упало яблоко от родительского 
дерева? Отнюдь. Визуально новая игра неверо¬ 
ятно напоминает свою предтечу, то есть РСЮ. 
Этому способствуют пестрые и чудаковатые тек¬ 
стуры окружающей среды и средств передвиже¬ 
ния. Во-вторых, схожий дизайн трасс, однако ж 
в РСЮ треки были куда как интересней и разнооб¬ 
разней. И, конечно, самое главное - идентичные 



футуристические средства передвижения. Хотя 
здесь программисты из Ргопі;, набравшись сме¬ 
лости, шагнули дальше своих французских учите¬ 
лей: помимо обычных колесных автомобилей, вам 
попадаются некие полулетательные аппараты, 
живо воскрешающие в памяти безвременно по¬ 
чивший Ні— ОсЬапе. 

Отличает же РіпаІ РІасіпд от РСЮ такая нема¬ 
ловажная деталь, как качество реализации заду¬ 
манного. Все здесь выполнено крайне скверно: 
начиная от интерфейса и заканчивая игровым 
процессом, нигде нельзя встретить добротности 
или изящества. А графическое исполнение РіпаІ 
Яасіпд вообще удивляет: при наличии Зй(х игра 
умудряется здорово “тормозить", при этом посто¬ 
янно вываливаются полигоны и исчезают кар¬ 
тинки заднего плана. 

Но отдельной похвалы требует реализация 
поведения средств передвижения на трассе. Ва¬ 
ша машина по-аркадному легко управляема 
и вовсе не требует торможения. Но это ничего. 
Подвох заключается в том, что при получении 
удара сзади ваш полуавтомобиль-полуракета 
может полностью остановиться. 

Можно было бы еще очень долго “опускать" 
эту замечательную поделку китайских програм¬ 
мистов, но делать этого мы этого на будем. Про¬ 
сто посоветуем: “Остерегайтесь игр, подобных 
РіпаІ РІасіпд, как чумы бубонной”. 

Р.З. Звук убивает наповал схожестью с РС 
Зреакег. 


А вам нравится целоваться посредством ку¬ 
зова раллийного автомобиля с придорожными 
столбами, заборами, стенами домов и прочим 
антуражем трасс, по каковым вы промчитесь на 



дется овладеть управлением машин, представ¬ 
ленных в этом странноватом произведении (на 
дворе - 1998 год, а такое все еще выходит!), 
или же, выражаясь языком простым, “забить" на 
данную игрушку. Думаю большинство именно так 
и поступит (забьет), а для — остальных минимум 
информации по сему несколько, хмм... устарев¬ 
шему творению. 

Итак, раллийный чемпионат. Чемпионат все¬ 
мирный. Испания, Монте-Карло, Страна Тысячи 
Озер (где такая находится, кто скажет?) и далее 
в подобном духе. Общее число локаций равно пя¬ 
ти, каждая разбита на три участка, заезды на двух 
из которых проходят в светлое время суток, а на 
третьем - в ночь. Причем появляются светящие¬ 
ся фары (правильно, дурно выполненные]. Чем¬ 
пионат проводится по весьма необычной для 
ралли системе. На каждой локации учитывается 
общее время по трем участкам, и показавшему 
лучший итоговый результат причисляют опреде¬ 
ленное число очков. 

Восемь машин. По идее, хороших машин, ре¬ 
альных Цапсіа, Реидеоі, РогзсНе, Рогб и т. д.]. Но. 
Идея в очередной раз на корню загублена реали¬ 
зацией. Ну и диковинные в своей красе уродцы 
у них получились! Очень, очень, батенька, похоже 
на картонные ящики, установленные на коря- 
венькие колеса. Вкупе же с физическими харак¬ 
теристиками, включающими: а) каучуковый кузов 
(а как еще объяснить мгновенную смену направ¬ 
ления после легкого удара о придорожный объект 
и последующий поцелуй со следующим объектом 
на противоположной стороне дороги?); б) по¬ 
крышки, обильно смазанные салидолом (если не 
так, то почему машину носит как пьяного матроса 
во время качки?); в) возможность оказываться 
впереди игрока, буквально проезжая сквозь не¬ 
го, - получаем нечто очень дешевое и ужасное. 

А дабы вам стало совсем не по себе, замечу, 
что акселераторы игра не поддерживает, дюже 
пикселизована и страдает вываливанием поли¬ 
гонов. Звук? Их есть у нас! 

Короче говоря, странная вещь получилась. 
На любителя (чего - см. первый абзац). С уста¬ 
ревшей графикой, дурнейшей динамикой пове¬ 
дения автомобиля. Но. Я почему-то и зачем-то 
игрушку эту прошел. Что-то все-таки в ней есть. 
Динамичная, однако... 


Кирилл Телятников 

Рейтинг: ★★★★★★★☆☆☆ 


Леонтий Тютелев 

Рейтинг: 


Леонтий Тютелев 

Рейтинг: 


№3 (11), МАРТ 1398 НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 















ИР© 

АОѴЕГШІКЕ 



ВРО/Ргеѵіеѵѵ 


1 


ОІАВІ.Ф II 


"Выпуская продолжение, мы 
выводим игровую концепцию и дизайн 
на новые направления развития, в то 
же время сохраняя тот же уровень 
увлекательности, который принес 
первой части любовь игроков." 
Аллен Адяам, президент 
ВІІггагсІ ЕпЪегЪаіптепІ 



поражение одновременно. Диабло, Повели¬ 
тель Ужаса, не погибал. Будучи повержен¬ 
ным в своей телесной оболочке, он вселял¬ 
ся в победившего его главного героя, поки¬ 
дал подземные катакомбы под городом 
Тристрамом и устремлялся к Востоку. 

И теперь, оказавшись на Востоке, он 
принимается собирать новую армию, ныне 
уже не для покорения отдельного города, а — 
конечно, ведь амбиции растут! -всего мира. 

Новая, более сложная задача требует 
новых, более серьезных исполнителей, 
и в ОіаЫо II вы не встретите никого из знако¬ 
мых по первой версии героев. Второе поко¬ 
ление спасителей человечества станет не 
в пример более могучим. 

Отныне их пятеро. Два воина, 
два волшебника [причем есть во¬ 
ин-мужчина и воин-женщина, 
и аналогично по отношению к вол¬ 
шебникам], а пятый - что-то сред¬ 
нее между бойцом и волшебником 
по своим возможностям. 

В первой части у героев было 
три вида параметров: скиллы (на¬ 
пример, способность к починке 
предметов), магия и характеристи¬ 
ки. Глобальных различий между ге¬ 
роями не делалось, разве что у мага 
быстрее росли магические способ¬ 
ности, у лучницы (годие) — адіІІГу, 
а у воина — сила. Во второй части 
различия станут более ощутимыми. 
Выразится это хотя бы даже 
и в том, что для каждого персонажа будет 
существовать свой собственный набор за¬ 
клинаний. И можно даже и не говорить 
о том, что заклинания, доступные волшеб¬ 
никам, окажутся значительно сильнее тех, 
которыми смогут пользоваться воины. 
Но зато волшебники слабоваты в ближнем 
бою, точнее сказать — вообще к нему не 
приспособлены. Воины же, которые по при¬ 
роде своей именно для ближнего боя 
и предназначены, смогут применять раз¬ 
личные атакующие способности, которые 
можно, используя терминологию файтингов, 
назвать суперприемами. Скажем, как вам 
такая вещь, как прокрутиться вокруг своей 
оси с выставленным перед собой мечом? 
При этом все находящиеся поблизости мон¬ 
стры окажутся опрокинуты. Однако данный 
“суперприем" потребует некоторого време¬ 
ни на подготовку (то есть не будет совер¬ 
шаться молниеносно), плюс уменьшит ваш 
показатель защищенности на период до его 
завершения — если некая тварь в этот мо¬ 
мент угодит в вас файерболом или еще чем, 
то ваша жизнь значительно уменьшится. 

Как следствие, воины будут основы¬ 
ваться в первую очередь на суперприемах 
и вообще развивать свои бойцовские каче¬ 
ства, в то время как волшебники - повы¬ 
шать магические познания. 
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Разработчик ВІІггагсІ (МоПЬ 
Дата выхода Конец 1998 года 
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ОіаЫо... как много в этом звуке для 
сердца геймера сплелось. Сколько отозва¬ 
лось бессонных ночей и промелькнувших, 
как в тумане, дней! ОіаЫо... целый мир, став¬ 
ший реальностью для миллионов... Да что 
там говорить! Кто играл, тот поймет, ну а кто 
не знает, тот... сами понимаете. 

Выход продолжения этого хита был не¬ 
избежен и неотвратим, как комета Галлея. 
И вот свершилось: 7 сентября 1997 г. на 
Лондонской компьютерной выставке 
ВІІггагсІ ЕпСегСаіптепІ; анонсировала 
ОіаЫо II - сиквел игры-рекордсмена 
прошлого года по числу проданных ко- 


По первому впечатлению 

По словам авторов из ВІІггагсІ 
ІМогЫт (крыло ВІІггагсІ, работающее над 
серией ОіаЫо), новый игровой движок 
уже готов, он вполне функционабелен 
и выглядит значительно лучше, чем его 
прототип (что, в общем-то. и логично]. 
Однако достаточно одного взгляда, 
мельком брошенного на игровые скри¬ 
ны, чтобы понять: движок не может не 


быть готов, так как в основе своей это все 
тот же движок, тот самый, на котором была 
выполнена первая часть. Многочисленные 
слухи о создающемся трехмерном движке 
оказались несостоятельны. ОіаЫо остается 
в изометрической перспективе. 

Но, разумеется, графика изменится. 
Не глобально — по мелочам. Например, 
раньше стены были едва ли не той же высо¬ 
ты, что и главный герой; теперь, по заявле¬ 
ниям разработчиков, они будут уходить 
в поднебесную высь, придавая подземелью 
более реалистичный и зловещий вид. Гра¬ 


фика станет более детализированной, ла¬ 
вовые потоки и реки сделаются подвижны¬ 
ми, появятся множественные источники 
света разных оттенков. Увеличится площадь 
игрового экрана. Появятся такие приятные 
элементы, как окна из цветного стекла. 
Раньше прозрачность стен носила доста¬ 
точно относительный характер, т.е. изобра¬ 
жение скрытого за стеной персонажа пред¬ 
ставало в виде точечного рисунка; теперь 


фрагмент стены будет вырезаться 
полностью, как в РаІІоиТ. С другой 
стороны, вы уже не сможете, как 
раньше, видеть алтарь, находя¬ 
щийся между двух закрытых две¬ 
рей: доступно глазу окажется 
лишь то, что находится на прямой 
линии видимости. 

Однако все перечисленные 
новшества носят в достаточной 
мере поверхностный характер, 
не претендуя на изменения самой 
основы. Первый ОіаЫо появился 
на стыке девяносто шестого и де¬ 
вяносто седьмого. Второй заявлен 
на конец 1998 года, а значит, 
выйдет не раньше середины девя¬ 
носто девятого (к слову говоря, первый 
ОіаЫо “запоздал” ровно на полгода от заяв¬ 
ленного). И не случится ли так, что, появив¬ 
шись с частично устаревшей графикой, 
ОіаЫо II уже не произведет такого впечатле¬ 
ния, как первый? 

Быть может, что и не случится. 

Отныне их пятеро 

Как вы помните, окончание первой час¬ 
ти отнюдь нельзя было назвать радостным. 
Главный герой (некто из трех — смотря по 
тому, за кого вы играли) побеждал и терпел 
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На данный момент единственный пер¬ 
сонаж, о котором есть более-менее кон¬ 
кретные сведения, это Амазонка - среднее 
между годие и (ідЬіег из первого ОіаЫо. Ее 
основное оружие — метательное копьё [та¬ 
ковое появится в ОіаЫо II) и лук. Прекрасно 
чувствует себя как при дистанционной 
стрельбе, так и в ближнем бою. У нее будет 
несколько умений (скиллов) и пять уровней 
владения ими, однако развивать все сразу 
окажется для играющего нереальным. Грубо 
говоря, либо вы тратите заработанные 
ехрегіепсе роіпСз на увеличение способнос¬ 
тей, повышающих разрушительную силу 
выпущенных из лука стрел, либо же расхо¬ 
дуете их на те скиллы, которые связаны 
с копьем. Конечно, можно будет развивать 
сразу и копье, и лук, но только... поговорку 
о погоне за двумя зайцами знаете? Оно 
и есть. 

Таким образом, нам с вами не только 
предлагается целых пять персонажей, 
но и дается возможность развивать их по 
своему выбору. Да и техника игры у каждо¬ 
го, скорее всего, будет создаваться своя, 
уникальная. В число скиллов Амазонки вхо¬ 
дят ѵіСаІ вНоІ; [медленный выстрел из лука, 
несущий значительные повреждения про¬ 
тивнику], іаЬ (противоположность ѵііаі зНоЦ, 
епйпдіе (копье парализует жертву на не¬ 
большой промежуток времени], за(е зітоі 
(в режиме тиійріауег ваши выстрелы из лу¬ 
ка не представляют опасности для соратни¬ 
ков по клану], (епб (сильный и не слишком 
точный бросок копьем, отбрасывающий 
жертву назад], ітраіе (буквально — “наса¬ 
живать на кол”, мощнейший бросок копьем, 
чреватый поломкой копья) и другие. 

Про другую героиню, волшебницу, изве¬ 
стно лишь то, что она будет демоном. Разу¬ 
меется, демоном женского пола, то есть как 
бы демонихой, или демонессой, или как вам 
больше нравится. В чем будет выражаться 
ее демоничность — сейчас не особенно по¬ 
нятно, так как ВІІггагб твердо заявляют, что 
все пятеро героев будут людьми. Возможно, 
она просто окажется ярой приверженкой 
любых огненных заклинаний. 

Обещается, что в сиквелле система уп¬ 
равления “роіпі; апб сііск” станет более удоб¬ 
ной — раз, и герои смогут не только ходить 
величавой походкой, но и бегать — два. 

Про то, что можно таскать 
с собой 

Про оружие и артефакты известно то, 
что их будет очень, очень много, и самых 
разных. Заманчиво звучит обещание 
ВІІггагф что эффект от различных предме¬ 
тов будет меняться в зависимости от их со¬ 
четания. Например, золотые наручи (Ьгас— 
егз) в сочетании с кожаной броней вряд ли 
окажутся сколько-нибудь эффективны, 
разве что минимально. Но зато если вам 
сподобится обзавестись золотым шлемом, 
золотой кольчугой и золотыми наручами, 
то.., держитесь, твари, едет бронированный 
танк о двух ногах. 

Вместительность іпѵепГогу теперь за¬ 
висит от класса персонажа, и боец сможет 
унести больше груза, чем волшебник. К ело- 
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заметите разницу, когда герой дер¬ 
жит саблю или длинный меч. В пер¬ 
вом ОіаЫо этот немаловажный ас¬ 
пект был проработан слабо. И опять 
же, есть надежда, что теперь бро¬ 
шенная на пол булава будет выгля¬ 
деть именно как булава, а не как 
здоровенная дубина. 

На этом закончим о матери¬ 
альном и перейдем к более тонкой 
субстанции, а именно - к магии. 

Эх, поколдуем! 

Как уже говорилось выше, каждому 
персонажу свойственны строго определен¬ 
ные заклинания, недоступные для других. 
Помимо этого, разработчики обещают 
сильно расширить и дополнить существую¬ 
щую систему магии. Разумеется, многое из 
того, что было в первой версии (РігеЬаІІ, 
ЕігеѵѵаІІ, ЫдІИпіпд, Тоѵѵп РогСаІ), останется 
и во второй. Из нововведений можно отме¬ 
тить такие заклинания, как Кровавый голем 
(ВІоосІ боіет) - по всей вероятности, новая 
версия Голема; Контроль над монстром 
[Сопігоі Мопзбег) - монстр переходит на ва¬ 
шу сторону и дерется против бывших собра¬ 
тьев; Ледяной шип (ѲІасіаІ Зріке) - замора¬ 
живание противника; Костяная стена (ѴѴаІІ 
о( Воле), которую врагам будет тяжело раз¬ 
рушить; Вихрь (ѴѴЬІгІѵѵіпсІ) - удар по площа¬ 
ди вокруг персонажа и Усердие (2еаІоІгу) - 
увеличение атаки и защиты при снижении 
скорости передвижения. 

В целом, хочется надеяться, что новая 
магическая система будет более продумана 
и эффективна, чем в первом ОіаЫо, и что 
она составит достойную конкуренцию гру¬ 
бой силе. С другой стороны, создается ощу¬ 
щение, что разработчикам из ВІІггагсІ І\ІоіТ;Ь 
недостает фантазии. По-прежнему вся ма¬ 
гия сводится к банальному уничтожению 
противника с помощью различных эффек¬ 
тов типа пламени да молний, плюс присут¬ 
ствуют варианты типа возведения огнен- 
ных-каменных стен и насылания големов 
и прочих им подобных, которые какое-то 
время дерутся на стороне играющего. “Кру¬ 
ши и убивай” в десятках вариаций, допол¬ 
ненное несколькими заклятиями “хозяйст¬ 
венного” назначения (Тоѵѵп РогТаІ 
и йевиггесі;). Скажем, заклятия, которые 
позволяют бороться с монстрами, но не 
приводят исключительно к их уничтожению, 
здесь отсутствуют в принципе. Одним из не¬ 
достатков ОіаЫо называли однообраз¬ 
ность — похожа, что по части заклинаний та¬ 
ковая сохраняется. 

И еще одно, сюда же. В первом ОіаЫо 
все спелпы делились на три типа: Ріге [ог¬ 
ненные заклятия), І-ідЬйііпд (заклятия мол¬ 
нии), Мадіс (все прочее уничтожающее, 
под первые две категории не подпадающее). 
Куда девалась обычная для множества игр 


узость и убогость магический 
Только ради того, чтобы не перенапрячь 
мозги играющего, который пришел только 
порубить в капусту местных тварей, а все : 
прочее его не волнует? Не хотелось бы быть 
о себе столь низкого мнения... Еще сохраня¬ 
ется надежда, что ВІіггагб ІМогЙі внесут ре-, 
альные изменения в магическую систему, 
не ограничиваясь расширением списка До¬ 
ступных спеллов и расфасовыванием их 
между имеющимися у себя пятью персона¬ 
жами. Но вместе с обнародованием новой 
информации о ИаЫо Іі эта надежда посте- 1 
пенно угасает. 

Аборигены лабиринтов 

Поговорим немного о тех скромных ра¬ 
ботягах, которые собственно и делают игро¬ 
вой процесс интересным и динамичным, 
о них, не блещущих интеллектом, но исправ¬ 
но накачивающих адреналин в вашу кровь, 
о тех, кто изначально является владельцем 
всех тех богатств, которые мы в процессе; 
игры себе присваиваем, об источнике на¬ 
шего ехрегіепсе'а - о монстрах. 

Этих созданий, как и раньше, в игре бу¬ 
дет три типа: стандартные, уникальные 
и боссы. Среди них вам встретится всего 
лишь около 10%, знакомых по первой части. 

К первому типу относятся практически 
все представители вражьего отродья, кото¬ 
рые встречаются вам по ходу прохождения. 
В первом ОіаЫо нередко можно было уви¬ 
деть почти одинаковых внешне монстров 
(отличающихся лишь окрасом кожи, шерсти 
либо одежды), которые принадлежали к од- 
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ному клану и обладали схожими, но отнюдь 
не одинаковыми характеристиками. Воз¬ 
можно также и то, что различные предста¬ 
вители одного монстровьего клана будут от¬ 
личаться еще и различным оружием, а так¬ 
же защитой... По этой части в ОіаЫо II изме¬ 
нений нет. Зато у каждого клана появилась 
своя предыстория и идейная мотивировка 
целей, преследуемых им в мире ОіаЫо. На¬ 
пример, скелеты по происхождению явля¬ 
ются костями воинов, погибших за неправое 
дело или преданных теми, кому они доверя¬ 
ли. Оживленные темными силами, эти Про¬ 
клятые солдаты вечно ищут пополнение 
в свои ряды. Встретить их можно в местах 
былых битв или в районах человеческих за¬ 
хоронений. А зомби, к примеру, происходят 
от трупов людей, казненных за особенно из¬ 
вращенные и жестокие преступления про¬ 
тив невинных. Ими движет как всепоглоща¬ 
ющая ненависть ко всему живому, так и не¬ 
утолимая жажда живой плоти. 

Среди новых стандартных монстров еще 
можно назвать Большую Голову (ВідНезб), 
которая будет швырять электрические ша¬ 
ры из глаз и рта. О других пока ничего неиз¬ 
вестно. 

Уникальные монстры - те, которые на¬ 
делены собственным именем. Нередко они 
являются лидерами соответствующих их 
внешнему облику кланов и убиваются лишь 
после долгой и изнурительной с ними борь¬ 
бы. Подчас еще и обладают устойчивостью 
к разного рода атакам. В ОіаЫо II становится 
окончательно узаконен тот факт, что смерть 
уникального монстра приводит к появлению 
на его месте какой-нибудь уникальной ве¬ 
щицы, которая станет украшением вашего 
іпѵепМгу до конца очередного уровня. 

Боссы — третий тип местного населе¬ 
ния — встречаются вам по окончании каж¬ 
дого акта игры [всего таковых актов будет 
четыре, соответственно тому и боссов будет 
четыре; подробнее об актах будет дальше). 
Один из разработчиков, Эрик Шефер (ЕгісЬ 
ЗсНае(ег), заверяет: "Вы мгновенно пойме¬ 
те, что нарвались на Босса, увидев его!!!”. 
Вокруг Боссов будут строиться различные 
квесты, типа “Убить тако- 
го-то Босса”, "Снять 


кой-то предмет" и т.д.; по отношению к Диа- 
бло в первой части было то же самое. 

Первым из подобных монстров, который 
вам встретится, станет Андариэль 
(АпсіагіеІ), Дева-мучительница. Надеясь за¬ 
служить благосклонность повелителя (не 
уточняются, какую Именно благосклонность: 
как командующий войсками или как жен¬ 
щина), она отлавливает и переделывает ок¬ 
рестных годиез дословно “воров”, 
но в контексте ОіаЫо более вероятно, что 
вольных рейнджеров типа героини из пер¬ 
вой части. В самом конце вас ждет встреча 
с его высочеством Диабло. Два других бос¬ 
са пока что содержатся разработчиками 
в секрете, однако есть немалые основания 
предположить, что таковыми станут братья 
Диабло, прозывающиеся МерЬівІо и ВааІ 
[кто знаком с предысторией первой части, 
тот поймет, о ком идет речь). 

...И снова мы сталкиваемся с повторами 
и недостатком нововведений. Количествен¬ 
но монстров станет значительно больше. 
Потрясающе. Но вот качественно... В ОіаЫо 
есть великолепное начинание: монстры де¬ 
лятся на кланы. Однако характерными чер¬ 
тами клана является лишь то, в каких местах 
тех или иных троглодитов можно отыскать. 
Где искать 1_аѵа Оегпоп? Там, где есть лава. 
Отлично. Однако индивидуальность у кланов 
отсутствует, различия лишь по внешнему 
виду, по используемому оружию да по воз¬ 
можности противостоять той или иной ма¬ 
гии. Например, у вас нет возможности на¬ 
травить один клан на другой либо же вообще 
сыграть на существующей между кланами 
вражде. Вы не можете заручиться времен¬ 
ным нейтралитетом одного из монстрячьих 
сообществ, выполнив для него некое подо¬ 
бие квеста. Вы не можете... ничего не може¬ 
те, только крушить и убивать. Новое поме¬ 
щение — новая рубка — сбор ценностей — 
следующее помещение - следующая руб¬ 
ка — так далее. 

И еще одно. В первом ОіаЫо искусст¬ 
венный интеллект у противников отсутство¬ 
вал как таковой. Вы сражались с красиво 
отрисованными дебилами, которые тупо 
бросались в атаку при виде вас, даже и не 
пытаясь продемонстрировать хотя бы даже 
жалкое подобие слаженных командных дей¬ 
ствий. Монстр не отступал, получив серьез¬ 
ные ранения, он дрался до своей гибели. 
Монстр не применял никаких тактик. 
При виде вашей персоны он радостно мчал¬ 
ся к вам навстречу, точно щенок при виде 
хозяина, и умирал под вашим миллионным 
по счету взмахом меча. Разве что лучники 
старались вести огонь, сохраняя дистанцию. 
Потрясающее достижение программистов, 
отвечающих за АІ... 

Да, кстати, оставьте гневные выкрики 
при себе - никто не умаляет достоинств 
первого ОіаЫо. Но от второй части хотелось 
бы получить куда как большего, а пока она 
выглядит как расширенный вариант от пер¬ 
вой части. Почти НеІКІге, только больших 
масштабов и с обновленной графикой. 

О сюжете и о местах 

Масштаб вселенной ОіаЫо II поражает 
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воображение: она стала ровно в четыре ра¬ 
за больше. Четыре города, окруженных об¬ 
ширными пустошами, и под каждым горо¬ 
дом — собственное подземелье, плюс еще 
несколько второстепенных по окрестностям 
(кстати,; начало развития второстепенных 
подземелий как раз и можно было заметить 
в упомянутом выше НеІКІге). 

В начале вам будет доступен только 
один город. Далее, пройдя лабиринты и по¬ 
губив адскую деву Андариэль (пройти мир 
одного города официально зовется “актом”), 
вы перемещаетесь в следующий город. По¬ 
том в третий, потом в четвертый. В каждом 
городе встречаются свои уникальные ІМРС, 
ради которых вам, вероятно, может захо¬ 
теться вернуться, скажем, из третьего горо¬ 
да во второй или в первый. Однако никакой 
другой связи между городами в ОіаЫо II не 
будет. В сущности, это четыре эпизода, 
между которыми можно перебегать в целях 
торговли и выяснения информации. Негус¬ 
то, первоначально обещали большее. 

Разработчики заверяют, что по игрово¬ 
му масштабу каждый город будет сопоста¬ 
вим с первым ОіаЫо и будет обладать своим 
уникальным обликом и природной средой. 
Один из них будет находиться в пустыне, 
другой — в джунглях. Есть еще информация 
о том, что, выполнив некий квест [о нем чуть 
позже), вы получите шанс смотаться в город 
Хорадрим. 

Сюжет станет масштабнее и сложнее, 
чем в первой версии. В зависимости оттого, 
как вы себя ведете в течение игры и все ли 
выполняете квесты, ваши отношения с ІМРС 
претерпят изменения. Во всяком случае, 
окончаний у игры планируется несколько, 
и лишь от ваших действий зависит, что ждет 
в конце лично вас, тем более, что также, как 
и в первом ОіаЫо, игровой мир будет гене¬ 
рироваться каждый раз заново. Правда, 
не совсем непонятно, каким боком вяжутся 
ОіаЫо и различные концовки, ведь это не 
приключенческая игра... Но оставим данный 
вопрос на рассмотрение ВІІггагсІ ІМогЙі. Мо¬ 
жет, тут действительно какая-то собака за¬ 
рыта. 

В четырех обещанных городах вы 
встретите ни много ни мало, а тринадцать 
новых ІМРС, не считая некоторых, знакомых 
по первой части. Теперь ІМРС не будут про¬ 
сто стоять перед входом в свои заведения — 
им предстоит слоняться по окружающей 
местности, и, скажем, придя в город к кузне¬ 
цу, вам этого кузнеца еще и отыскивать 
придется. А вот в сами заведения вас снова 
не пустят — хождения внутри малых поме¬ 
щений в ОіаЫо не предусмотрены, придется 
толочься у порога. 

Одним из самых серьезных нововведе¬ 
ний станет возможность брать ІМРС на 
службу! Они не пройдут с вами через всю иг¬ 
ру, но в течение определенного отрезка вре¬ 
мени сделаются вашими спутниками и со¬ 
юзниками. Одни присоединятся к вам за 
деньги, другие - только если вы выполните 
определенное задание. Правда, ролевую 
партию сколотить из них не удастся (что 
и Правильно — это и другой оперы) — с вами 
в подземелья может отправиться не более 
одного ІМРС, да и притом он (или она) будет 
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отличаться завидной самостоятельностью. 

Вообще, над квестами ребята из ВІІггагсІ 
ІМогЬН работают особенно напряжённо 
и тщательно (по :их собственным словам). 
Всего обещано около 20 новых заданий (тут 
обойдемся без комментариев, сказав лишь, 
что для первого ОіаЫо многими игроками 
разумным признавалось как минимум 
50-60 заклинаний, и первый ОіаЫо был в 4 
раза меньше]. Каждый из квестов немножко 
приоткрывает завесу тайны, окружающую 
Диабло, его темное прошлое и не менее 
темные планы, включающие освобождение 
его братьев, Баала и Мефисто (ВааІ апб 
МерЫзСо), образующих вместе с ним триум¬ 
вират Первичных Зол (Ргіте Еѵііз). 

Квесты не будут зависеть от класса ва¬ 
шего персонажа, но в каждой новой игре бу¬ 
дут тасоваться случайным образом. 
Ожидается много заданий, связан¬ 
ных с конкретными местами [напо¬ 
добие Отравленного источника 
и Гробницы короля Леорика в пер¬ 
вом ОіаЫо). Все квесты будут до¬ 
ступны как в одиночной игре, так 
и в тиійріауег, разрешающего до 
восьми участников одновременно. 
Предусмотрена возможность про¬ 
хождения всей игры командой, когда 
каждый игрок контролирует одного 
из пяти героев. Кстати, необходимо 
отметить, что сражаться станет воз¬ 
можно также и в городах - теперь 
уже хакерское заклинание Тоѵѵп КІІІ 
с ВаШе.пеТ будет легализовано. По- 
влияет это и на квесты: например, 
уже в первом акте произойдет набег монст¬ 
ров, где придется оборонять город от нахлы¬ 
нувшей напасти. Интересно, можете ли вы 
(либо монстр] убить в городе ІМРС? Пока от¬ 
вета нет. 

Разработчики уже обнародовали 4 за¬ 
дания из первого акта. Два из них, Логово 
зла (Оеп о! ЕѵіІ) и Затерянная башня 
(Рогдойеп Тоѵѵег), предполагают обследо¬ 
вание зданий, кишащих нечистью, на пред¬ 
мет нахождения сокровищ. 

Два других, Кладбище сестер (ЗізСегз 
ВигіаІ бгоипсі) и Каменное поле (Ріеіб о( 
Зіопез), больше связаны с основной сю¬ 
жетной линией игры. 

Ваш герой вступит в игру в горном мо¬ 
настыре Сестер Незрячего Ока (ЗізСегз о( 
СНе ЗідЬЬІезз Еуе МопазГегу). Монастырь 
в действительности является крепостью, где 
укрылась горстка годиез, смогших не по¬ 
пасть в плен к создающей свою армию Ан- 
дариэль. Вам предстоит выяснить, что 
именно Андариэль виновна в свершаю¬ 
щемся зле, уничтожить ее и освободить се¬ 
стер (на момент вашего прихода выхода из 
крепости не будет — как бы всюду кишат 
монстры). После разгрома злодейки'.на по¬ 
следнем уровне подземелья вы направи¬ 
тесь на Восток, к следующему этапу игры. 

В эпизоде РіеЫ о( Е&опез вы должны бу¬ 
дете найти и активизировать магический 
круг камней, который волшебники древнос¬ 
ти использовали для телепортации в даль¬ 
ние земли. Восстановление древнего капи¬ 
ща даст вам возможность посетить Хорад- 
рим и получить помощь мудреца Декарда 


Кайна РескагсІ Саіп), знакомого по первому "і 
: ОіаЫо. 

ПРО? Нет, ОіаЫо ш 

Таков решительный ответ Дэвида Бре- 
вика Юаѵісі Вгеѵік), президента ВІІггагсІ 
ІМогЙі, на вопрос, станет ли сиквел класси¬ 
ческой ролевой игрой. 

Критики ОіаЫо среди прочего инкрими¬ 
нировали ему, что город и ІМРС были слиш¬ 
ком искусственны и статичны: ручьи в Трис¬ 
траме не текли, компьютерные персонажи 
были прикованы к одному месту, а предметы 
они передавали герою, бросая их на землю. 
Троекратное ура! — теперь предметы вам 
будут чинно передавать из рук в руки. ІМРС 
оживут, ручьи потекут, птицы защебечут. 

В первой части система улучшения па¬ 


ке будет храниться на сервере, где ее видо¬ 
изменить будет нельзя, не сломав сервер, 
.что представляется более чем проблема¬ 
тичным. Разработчики не гарантируют, что 
подобные меры действительно исключат 
возможность нечестной игры. Впрочем, га¬ 
рантии здесь и не нужны, - сервер действи¬ 
тельно крайне сложно вскрыть. 

Глобальных новшеств для тиійріауег 
через ВаГСІе.пеЬ пока не видится, за исклю-' 
чением двух. Во-первых, будет вестись ми¬ 
ровая статистика по наиболее сильным иг¬ 
рокам. Во-вторых, появится ТгаЫпд Розе — 
вынесенный за рамки игровой местности' 
“торговый пункт”, где можно будет встре¬ 
чаться для обмена предметами и оружием. 


Заключение 

Станет ли ОіаЫо II хитом? Без со-' 
мнений. Первая часть пользуется бе¬ 
шеной популярностью, и даже если 
продолжение окажется низкопробным,' 
ему будет гарантировано попадание 
в десятку лучших игр мира на месяц 
или больше. Однако же - на месяц или 
больше? Сможет ли второй ОіаЫо 
стать хитом той же величины, что' 
и первый? 

Вторая часть гармонично и доб¬ 
ротно развивает тему, начатую первой. 
Однако будут ли в конце нынешнего 
[или начале-середине следующего) 
года котироваться немного подправ¬ 
ленная графика и чисто количествен¬ 
ное наращивание игровой среды? 


раметров с накоплением опыта 
практически не различалась для 
разных героев. Дэвид Бревик в от¬ 
вет на это заявил, что хотя все 
разработчики и являются поклон¬ 
никами настольных и компьютер¬ 
ных ролевок, что и это оказало на 
них сильное влияние при создании 
ОіаЫо и ОіаЫо II, они вовсе не ста¬ 
рались выполнить все условия для 
того, чтобы игру можно было бе¬ 
зотносительно признать канони¬ 
ческой ПРО, хотя кое-какие изме¬ 
нения в этой области обещаны. 

Из еще не перечисленных можно 
назвать то, что именно ІМРС станут 
учить вас новым заклинаниям, 
приемам боя, возможно, в качестве награды 
за выполненный квест. Причем вполне воз¬ 
можна характерная для первой части ситуа¬ 
ция, когда два различных персонажа попро¬ 
сят вас принести им один и тот же артефакт, 
а уж выбирать, кого уважить и с кем ссо¬ 
риться, придется вам. 

Ваіііе.пеі 

ВІІггагсІ ЫогСЬ обещают изничтожить 
хакерство, дабы не смогли некоторые под¬ 
лые представители игровой общественнос¬ 
ти выбираться на ВаПІе.пеІ с высокоуров¬ 
невым персонажем, уровень которого был 
поднят не в боях, а в домашних условиях 
с помощью соответствующих крзков, Есте- ’ 
ственно, что обещают. В целях решения 
данной проблемы вся информация об игро- 




В конце концов, НеІГСіге уже был, и в нем то¬ 
же содержались новый персонаж, новые 
квесты, новые текстуры для лабиринтов, но¬ 
вые монстры, заклинания, оружие... 

Настолько ли нов станет ОіаЫо II, На¬ 
сколько хотелось бы? Вопрос, конечно, ин- 


Практически все, что на данный момент 
известно об игре, вы могли прочесть в этой 
статье. Дальнейшие выводы делайте сами. 

Лев Емельянов, 
Иван Самойлов 

В статье использованы материалы, 
которые вы можете найти на сайте 
тѵѵѵ.сІіаЫоіі.сот, 
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Возможно, успех РіпаІ РапЪазу VII 
на РС для многих — дело уже ре¬ 
шенное. Возможно, именно по этой 
причине компания Ратііу 
РгосІисГіопз готовит к выходу еще 
одну НРС в неповторимом япон¬ 
ском стиле. Прежде всего этот 
стиль выражается визуально. Че¬ 
ловек, хоть раз видевший любой — 
двухмерный ли, трехмерный ли — 
анимационный ролик табе іп іарап 
или где-нибудь рядом, никогда не 
забудет этого зрелища. С моей 
субъективной точки зрения, это 
очень изящное, стильное и артис¬ 
тичное убожество. 

Впрочем, по мнению разработ¬ 
чиков, (.агепса будет не совсем 
Р1РВ. Они величают свое детище 
Пеаі Тіте 30 Асбоп ПРО (в конце 
так и хочется добавить абѵепЬиге 
или зЪгаЪеду). Круто. Ріо скорее все¬ 
го, это просто новое название для 
старого доброго Иаск’п’зІазН. 

РІыне же глазам любопытствую¬ 
щих открыт только сюжет. Исклю¬ 
чительностью и уникальностью он 
пока не блещет, да и вряд ли забле¬ 
щет. Время: начало XXII века, после 
ядерной катастрофы. Место: город 
Сетос и прилегающие земли, на ко¬ 
торых где-то упрятана полулеген¬ 
дарная база Геодека, форпост ис¬ 
чезнувшей империи Кароан. Только 
ее активация поможет спасти город 
от орд мутантов-атман. Включить 
ее можно только с помощью особой 
флейты. Задача по нахождению 
и активации Геодеки ложится на 
группу героев, управлять которой 
и будет игрок. 

Уж не знаю, каково ваше мнение 
об этом шедевре жанра зсіепсе 
(апЪазу [к которому относят свое 
творение авторы], но по мне — это 
слегка перетасованный набор 
штампов, разнообразить который 
не входило в планы разработчиков. 
Хотя игра и может выиграть от при¬ 
сутствия в ней неких боевых робо¬ 
тов — собственно, І_агепса и есть 
название таких машин. Правда, это 



не монстры из МесНѴѴаггіог, скорее 
они ближе к Неаѵу Сеаг, или и того 
легче. Кстати, не очень ясно, как иг¬ 
ра будет “прививать детям любовь 
к природе" [дизайнеры обещали]. 
Железной рукой боевых роботов? 

Нет, вы, конечно, будете смеять¬ 
ся, но это практически все, чем 
Ратііу РгобисЬіопз хвастается в на¬ 
стоящий момент. И у меня закра¬ 
дывается подозрение, что ничего 
путного из своих идей они выжать 
не смогут. Так что, любители НРС, 
игру это ждать хоть и можно, но ос¬ 
торожно. А ежели вдруг нам подва¬ 
лит побольше информации — мило¬ 
сти просим в рубрику ргеѵіем/. 

Андрей Алаев 
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говорить много и на нормальном языке 
(если, конечно, у поляков не возникнут 
сложности с переводом на английский]. 

При первом взгляде на скриншоты 
можно подумать, что графика 
в игре плоская, но это не совсем 
так. Обратите внимание на тени, 
которые герои и предметы от¬ 
брасывают сами на себя и друг 
на друга. Эти тени, равно как 
и блики света, генерируются 
в реальном времени в зависи¬ 
мости от перемещений персо¬ 
нажей и смены освещения. 

Графический движок напи¬ 
сан таким образом, чтобы под¬ 
держивать пребывание на эк¬ 
ране множеств анимированных 
графических объектов (кстати, 
создаются они в 30; правда, боль¬ 
шой разницы для играющего это 
не составит — на экране все будет 
выглядеть как 20). Учитывается 
апй-аііазіпд (сглаживание конту¬ 
ров объектов], осуществляемый 
в реальном времени. Что любо¬ 
пытно — ТГіе Ргіпсе & ТЬе СоѵѵагсІ 
не будет тормозить даже на 
4860X2-66; с другой стороны, 
игра будет поддерживать техноло¬ 
гию ММХ, и зачем это нужно для 
квеста — малопонятно. 

Все управление осуществля¬ 
ется при помощи мыши и инте¬ 
ресно тем, что построено на почти 
позабытых “РІСК ІІР", “ІІЗЕ” или 

“ОРЕІМ/РІЛ-І-”. По мне¬ 
нию МеЬгороІів, отдача 
команд дает игроку ощу¬ 
щение большего контро¬ 
ля над происходящими 
событиями, нежели про¬ 
стое тыканье курсором 
в разные участки экрана 
“по методу научного кли¬ 
ка’’. 

Когда речь заходит 
о головоломках, разра¬ 
ботчики хитро улыбаются 
и обещают некие таинст¬ 
венные задачки, которые, 
с одной стороны, будут 


Опыт показывает, что для изготов¬ 
ления играбельной графической абѵеп- 
Щге, ну, вроде Мопкеу ІвІапсІ или Вгокеп 
Зѵѵогф необходимы, по крайней мере, 


сюжет, приколы, графика, продуманный 
интерфейс и головоломки. 

Польская компания Меігороііз по¬ 
ложила в основу своей игры Тбе Ргіпсе 
& ТИе СоѵѵагсІ довольно странную исто¬ 
рию о том, как душа мальчишки по воле 
демона попадает в тело взрослого. Бо¬ 
лее того, не просто взрослого, а самого 
настоящего принца. Дальше начинают¬ 
ся всевозможные приключения. 

В создании сюжета принимал учас¬ 
тие Засек Ріекага - один из лучших 
польских авторов, пишущих в стиле 
фэнтези. Он же сочинил для игры в меру 
прикольные диалоги, а потому все пер¬ 
сонажи — от Прекрасной Героини в мас¬ 
ке до Главного Злодея-Вампира - будут 


гораздо сложнее, чем в предыдущих иг¬ 
рах Меігороііз [МузСегу оШіе ЗСаСие или 
Теепадепі), а с другой - окажутся зани¬ 
мательными, неожиданными и честны¬ 
ми одновременно. 

Головоломки можно будет решать 
в любом порядке [разумеется, настоль¬ 
ко, насколько это позволит линейный 
сюжет), а потому среди них нет ни лаби¬ 
ринтов, ни наворотов “МузЬической” ло¬ 
гики, зато есть несколько встроенных 
мини-игр. Кроме того, загадки сконст¬ 
руированы таким образом, что пройти 
игру просто “действуя всем на все” не¬ 
возможно. 

Слов нет, рецепт выдержан. Игра 
выглядит почти как Мопкеу ІвІапсІ, но при 
этом использует трехмерный моделинг 
и кичится красивыми техническими тер¬ 


минами; поддерживает ММХ и отлично 
уживается в тесных системных рамках 
0X2-66; содержит происходящий от 
классического “Принц и нищий” сюжет 
и придумывается выдающимся поль¬ 
ским литератором... Одна только беда. 
При всех своих амбициях и нововведе¬ 
ниях ТЬе Ргіпсе & Тбе СоѵѵагсІ выглядит 
не более чем как дешевая перепевка 
все того же Мопкеу ІвІапсІ. И пусть там 
хоть трижды реализован апй-аііавіпд - 
вряд ли игре удастся удивить нас с вами 
хоть чем-нибудь. Впрочем, поглядим, 
конечно. 

Василий Андреев 
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АзИегоп’з СаІІ 


Жанр Оп-Ііпе РР6 
Издатель МісгозсЛ 
Разработчик ТигЬіпе ЕпСегѣаіптепС 
Дата выхода Середина 1998 года 

ѴѴіпсІоѵѵз 95 или ѴѴіпсІоцѵз N1 



Самое обидное в сетевых НРС - одно¬ 
образие (вспомним хотя бы ОіаЬІо на 
ВаШе.пеЬ) — все персонажи на одно лицо, 
один экран от другого не отличается (ну 
или, по крайней мере, никаким изменени¬ 
ям не поддается и доооолго грузится), за¬ 
клинания у всех одинаковые, оружие и до¬ 
спехи — как под копирку нарисованы, и так 
далее. Да и дел достойных ролевого отыг¬ 
рывания не так уж и много (это ведь не 
обычная ПР6, а сетевая, тут на всех квес- 
тов и доступных для освобождения прин¬ 
цесс не напасешься, а уж про спасение 
мира и речи нет], так, убить кого-нибудь 
(лучше всего новичка), монстров, 
опять-таки, помесить. Как в таких услови¬ 
ях роль отыгрывать и с себе подобными 
общаться, непонятно... Скууучно... Когда 
возможностей мало, никакая графика не 
поможет — лучше уж в МШ играть, хоть 
и без картинок, зато весело. 

Неудивительно, что после выхода 
ІІІІІта Опііпе, интерес к прочим 
графическим сетевым НРБ (к той 
же Мегісііап 59, например] слегка 
поутих. Действительно, такого 
большого мира и таких разнооб¬ 
разных возможностей не было ни 
в одной из существовавших ранее 


онлайновых ролевых игр. 

Но время идет, создатели РР6 копят 
опыт, и ІІІйта Опііпе, разумеется, не оста¬ 
нется держательницей монополии на ро¬ 
левые развлечения в виртуальных мирах. 
Один конкурент у нее уже наметился — это 
АзИегоп'з СаІІ, разрабатываемый масса¬ 
чусетской компанией ТигЬіпе 

ЕпІегЬаіптепЪ под крылышком у Билла 
Гейтса. 

С первого взгляда 

Первое и сразу же бросающееся 
в глаза отличие АзНегоп’з СаІІ от прочих 
сетевых РРБ - действительно трехмерный 
мир. Представьте себе полностью смоде¬ 
лированный в 30 полигонный ландшафт, 
занимающий квадрат территории 32x32 
километра. Разместите на его текстуриро¬ 
ванной поверхности трехмерные строения, 
деревья, монстров, героев и ЫРС. 

Чтобы исключить появление удручаю¬ 



ще-стандартных горо¬ 
дов, подземелий или 
ландшафтов, разработ¬ 
чики отказались от кло¬ 
нирования участков ми¬ 
ра, а чтобы мир был не 
только разнообразным, 
но еще и единым, все 
монстры, ІМРС, предме¬ 
ты, здания и пейзажи 
были сначала нарисова¬ 
ны в едином стиле 
и только потом переве¬ 
дены в компьютер¬ 
но-графический вид. 

Теперь вообразите, 
что смотреть на полу¬ 
чившийся пейзаж вы 



так и со стороны - от 
третьего, причем, как ни смотри, при дви¬ 
жении у вас имеются все замечательные 
возможности полноценного ЗБ (тем более 
что и поединки, и мирное сосуществова¬ 
ние проистекает в реальном времени]. 

При необходимости можно отказаться 
от разглядывания накопленных пожиток 
и наблюдения за статистикой своего внут¬ 
реннего мира, зато получить лучший обзор 
в мире окружающем, который, между про¬ 
чим, отрисован в 16-битной 5ѴБА графи¬ 
ке, а в полноэкранном режиме представ¬ 
лен в разрешении 800x600. 

Окружающее радует еще и тем, что не¬ 
подвижные текстурированные полигонные 
объекты, равно как и анимированные дей¬ 
ствующие лица неплохо смотрятся и не 
рассыпаются ни на пиксели, ни на кадры 
даже без аппаратного ускорения. Не ис¬ 
ключено, что специальной поддержки 30 
карт не будет и в финальной версии игры, 
что просто удивительно, поскольку разра¬ 
ботчики собираются устроить в Азбегоп'з 
СаІІ анимацию всего и вся - от персона¬ 
жей до спецэффектов, чередование дня 
и ночи, перемены погоды и прочие интер¬ 
активные удовольствия. 

Уникальный Я 

Уже во времена первых СПР6 игрок 
мог выбрать своему герою физиономию, 
а в некоторых случаях и другие особенно¬ 
сти внешности. Выбор это имел большей 
частью косметическое значение - никто 
героя не видел иначе, чем на экране эки¬ 
пировки или где-нибудь в виде портрета - 
рядом с изображениями остальных членов 
партии. В онлайновых играх внешний вид 
приобрел куда большее и, прямо скажем, 
жизненно важное значение, о нем прихо¬ 
дится заботиться, ведь каким ты появишь¬ 
ся на экране у своего далекого и незнако¬ 
мого сетевого друга, так он к тебе и отне¬ 
сется. 

Когда аватары [то есть воплощения 
игрока в виртуальном мире) почти одина¬ 
ковы (как в ОіаЫо), но их немного, вопрос 
решается относительно быстро: указал 
курсором, прочитал надпись и свободен, 
можешь взаимодействовать. А если в игре 
участвует несколько тысяч человек? Как 
в такой толпе опознать именно того, кто 
тебе нужен? Тыкать мышкой — замуча¬ 
ешься, а по внешнему виду Васю от Пети 
(и даже от Лены] не отличить — спрай- 
ты-то у них одинаковые. Даже в ІІІйта 
Опііпе возникают проблемы - различий 
в расцветке и покрое одежды, цвете кожи 
и волос для опознания явно не хватало. 
Да и мелковаты были иібтаопііпе’новские 
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аватары — лица не разглядеть. 

В АзНегоп’з СаІІ герои гораздо круп¬ 
нее - вид от третьего лица и полигоны 
обязывают. Как только появилась воз¬ 
можность ввести дополнительные детали, 
было решено использовать своеобразный 
фоторобот - создавая героя, вы можете 
подобрать ему черты лица, оттенок кожи, 
цвет волос и прическу и даже цвет глаз. 
Комбинаций (а значит и лиц) получается 
огромное количество — более ЗОО милли¬ 
онов. 

Разнообразие на этом не заканчива¬ 
ется, ведь героя можно еще и нарядить: 
выбрать ему цвет и фасон одежды - от ба¬ 
нальной робы друида до бального платья 
прекрасной дамы, вечной спутницы како¬ 
го-нибудь не в меру галантного героя. 
Причем, если нацепить на аватара не один 
слой одежки, то под развевающимся пла¬ 
щом мага будет видна, например, ряса со¬ 
ответствующего цвета, а под кирасой ры¬ 
царя — туника. Кстати, воины смогут не 
только выбрать свой любимый цвет ору¬ 
жия и доспехов, но и поместить на щит 
собственную эмблему. 

Даже имена у всех персонажей будут 
различны — специальная система должна 
отслеживать, какие из имен уже заняты, 
так что трем крутым и очень древним ма¬ 
гам по имени Гэндальф вряд ли удастся 
собраться за кружкой пива. 

Если все будет действительно так, как 
обещают разработчики, то в АзЬегоп’з СаІІ 
мы впервые получим возможность со¬ 
здать действительно уникального авата¬ 
ра - единственное в своем роде и во всем 
виртуальном мире аІТег едо. Быть уни¬ 
кальным — всегда приятно. 


Неповторимая начинка 



Теперь настала пора посмотреть, на¬ 
сколько глубоко простирается неповтори¬ 
мость персонажей, а потому речь пойдет 
об атрибутах и умениях. 

Если судить по экрану генерации 
и числу умений и атрибутов, то персонажи 
Азітегоп’з СаІІ могут гораздо больше, чем 
герои такого замечательно разнообраз¬ 
ного сериала, как ѴѴігагсІгу. 

В игре имеется три “расходуемых ат¬ 
рибута", с которыми все ясно сразу - 
Неа№, ЗГатіпа и Мапа (Здоровье, Вынос¬ 
ливость и Мана] и еще шесть, о конкрет¬ 
ном значении которых пока еще можно 
лишь догадываться — ЗЬгепдІб, Епбигапсе, 
Соогбіпайоп, Оиіскпезз, Еосиз и ЗеІГ А вот 
скиллов у каждого персонажа может быть 
более 30, причем развивать их можно 
в любой последовательности — либо путем 
специальной тренировки, либо при 
обычном использовании. 

В принципе, вы можете 
начать 




нажем любого из 16 
классов-трафареток, 
традиционно встречаю¬ 
щихся в “настоящих" 

ПРО, например, ЬагсІ, 
ѵѵігагсі, йдЫег, ТИІеѵе или 
бгий. 

Однако любой из 
предварительно наки¬ 
данных (и сбалансиро¬ 
ванных в соответствии 
с классом]вариантов ге¬ 
роя может быть доведен 
до ума при помощи мно¬ 
гочисленных тонких на¬ 
строек - от изменения 
атрибутов до произволь¬ 
ного выбора умений. И, 
разумеется, если уж сов¬ 
сем никакой из трафаретов вам не мил, 
можно плюнуть на стандарты, выбрать оп¬ 
цию сизЬот и создать совершенно новую 
разновидность героя. И манчкины, и лю¬ 
бители трудностей в стиле садомазохизма 
(те, что проходят Еуе о(Йіе ВеМоІбег одино¬ 
ким хилым хоббитом-вором) должны быть 
довольны. 

Разработчики обещают, что несмотря 
на общий приключенческо-боевой наст¬ 
рой игры, обычные бытовые профессии 
(вплоть до чернорабочих) в ней тоже будут. 
Более того, специализация в Азбегоп’з СаІІ 
должна быть многоуровневой [нечто вроде 
“кузнец по мифрильным мечам для убие¬ 
ния орков”), а занятия должны дополнять 
друг друга: например, разбойники сокро¬ 
вища прячут, а кладоискатели их разыски¬ 
вают - в результате всем весело, 
да и есть, чем развлечься, не выходя из 
роли. 


Пятый пункт отменяется 

Любителей простых и скромных нече¬ 
ловеческих радостей придется расстро¬ 
ить — никого, кроме людей, в АзИегоп'з СаІІ 
не будет. По мнению разработчиков, сама 
идея расовых различий, на которой стро¬ 
ятся многие НРС, порочна. Дескать, побыв 
высоким эльфом и выяснив, что он много 
круче, например, какого-нибудь мирного 
хоббита (у которого и хи¬ 
тов поменьше, а маны 
нет вовсе), оторвавший¬ 
ся от компьютера игрок 
прочно уверится, что од¬ 
ни расы лучше других, 
выйдет на улицу и начнет 
дискриминировать ре¬ 
альных, неигровых эль..., 
простите, негров/бе¬ 
лых/желтых/красноко¬ 
жих, и вообще сделается 
настоящим расистом. 

Ситуация, на мой 
взгляд, маловероятная, 
однако разработчики 
Азбегоп’з СаІІ все равно 
решили перестраховать¬ 
ся: вместо рас в игре бу¬ 
дут три клана. С одной 


стороны, в кланах будут одни люди, так что 
никакого расизма не случится. С другой 
стороны, кланы различны, а потому в игре, 
во-первых, получается набор предраспо¬ 
ложенностей, способностей и умений (кого 
чему с детства учили, тот это и умеет), 
а во-вторых, возникает интересный ас¬ 
пект межклановых отношений. 

Разумеется, при генерации персонажа 
игрок сможет выбрать, к какому клану бу¬ 
дет принадлежать его герой. 


Чудеса магии 

Система магии, которая будет исполь¬ 
зована в Азітегоп'з СаІІ, должна получить¬ 
ся либо чрезвычайно интересной, либо... 
совершенно неиграбельной. Во всяком 
случае, она не позволит игроку сотрясать 
основы физической картины виртуального 
мира файерволами или левитацией всего 
и вся по простому нажатию функциональ¬ 
ной клавиши. 

Для того, чтобы заклинание сработало, 
необходимы три вещи: “маткомпонент” 
[условие, хорошо знакомое игрокам 
в настольный вариант Ай&О] — 
кусок серы или, например, 
помет летучей мыши, знание 
особого слова и жест. 
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всеми этими жестами — на¬ 
верное, таким же хитроумным 
и навороченным, как комбинации 
кнопок, заставляющих Лару 
Крофт прыгать, а героев МогбаІ 
КотЬаб предаваться мордобитию. 

Поскольку эффект магическо¬ 
го действия жестко связан с тремя 
составляющими, то, перебирая 
маткомпоненты, жестикулируя 
и бормоча себе под нос разные 
выразительные слова, можно бу¬ 
дет отыскивать новые заклинания (серд¬ 
це сжимается при мысли о том, какой про¬ 
стор для читеров и прочих жуликов откры¬ 
вает такая система, если они ее все-таки 
расколют, конечно). 

Чтобы выяснить, каким образом рабо¬ 
тает та или иная комбинация [если она во¬ 
обще работает), маг должен нажать кно¬ 
почку савЬ вреІІ, потратить ману и испытать 
предполагаемое заклятие на своей шкуре. 

Полученное в результате исследова¬ 
ний магическое изобретение можно будет 
загнать за хорошие деньги, однако торо¬ 
питься с коммерческим использованием 
магии не стоит — чем меньшему числу иг¬ 
роков доступно заклятие, тем оно сильнее. 
А вообще-то, любая информация 
в АзИегоп'з СаІІ по идее должна цениться 
на вес золота. 


Экономный сценарий 

До сих пор мы ничего не говорили 
о сюжете. А все оттого, что говорить-то 
пока практически и не о чем. Разуме¬ 
ется, все рекламные странички в Ин¬ 
тернет пестрят “кровожадными монст¬ 
рами", "несметными сокровищами” 
и “таинственными смертельно-опас¬ 
ными лабиринтами", но ведь это в на¬ 
ше время принято говорить о любой 
РР6 с псевдо-средневековым фэнте- 
зевым колоритом. 

Полезной информации среди всех 
ахов и вздохов оказалось совсем не¬ 
много. Вроде бы, для игрока действие 
начинается с того, что могуществен¬ 
ные силы вытаскивают его из родного 
дома и забрасывают приключаться на 
некий только что созданный ими ост¬ 


сообщества могут появ¬ 
ляться в игре, и даже 
введут несколько первых 
групп (исключительно 
для раскрутки), однако 
основную работу по со¬ 
зданию политики и соци¬ 
альных условностей иг¬ 
рового мира возьмут на 
себя первые игроки. 

В принципе, индиви¬ 
дуальная игра 

в АзЬегоп'з СаІІ также не 
возбраняется, хотя воз¬ 
можностей у вол- 
ков-одиночек не так 
много. Зато те игроки, 
которые сумеют объеди¬ 


ниться в действительно влия¬ 
тельные группы, образовав, 
скажем, городской совет, 
смогут влиять на игру 
очень сильно и ока¬ 
жутся в состоянии, на¬ 
пример, объявить войну 
соседнему городу или установить 
свои цены на какие-нибудь това- 
ы. 

Принадлежность к определенной 
политической или профессиональной 
группе и социальное положение могут 
оказаться не менее важными, чем умение 
держать меч или тактический ум. 

Короче говоря, правила игры не столь¬ 
ко заложены в программный код, сколько 
будут придумываться самими игроками по 
ходу дела. 


Оброк экспой 

Беда многих ролевых игр по сети в том, 
что аватары новых игроков, едва попав 
в игровую реальность, становятся предме¬ 
том охоты — их убивают и ради “экспы”, 
и ради скудных пожиток. Пока решить эту 
проблему никак не удавалось — даже 
в ІІІЫта Опііпе, где за убийство новичка 
опыта не начисляется почти никакого, на¬ 
ходятся любители легкой наживы. Как 
в том анекдоте про Раскольникова: “А че¬ 
го? Десять старушек - один рубль”. 

Разработчики АзИегоп’з СаІІ решили 
пойти от противного — раз новичков уби¬ 
вают из выгоды, надо сделать так, чтобы 
убивать их не имело никакого смысла, 
а вот защищать и кооперироваться 
с новыми игроками было интересно, 
полезно и выгодно. В результате по¬ 
явилась система вассалитета - такого 
в ВРС до сих пор не было. 

Крутые игроки (чьи персонажи 
особо сильны или имеют доступ к важ¬ 
ной магической информации) могут 
набирать вассалов из числа новичков. 
По вассальной клятве только что во¬ 
шедшие в игру аватары получают под¬ 
держку, защиту и покровительство се¬ 
ньора, которому они за это обязуются 
передавать небольшую часть своего 
будущего опыта. Разумеется, вассаль¬ 
ную клятву можно в любой момент при¬ 
остановить или нарушить и вернуться 
в состояние свободного полета. (Точно та¬ 
ким же образом вы можете создавать со¬ 
юзы на любых условиях — от рабства до 
сотрудничества равных.) 

Кстати, за голову персонажа, который 
сделал убийство своим хобби [образно го¬ 
воря, за уши типичного РК — ріауег кіііег) 
будет назначаться награда, причем вполне 
сопоставимая с теми затруднениями, ко¬ 
торые игрок испытает, охотясь за сетевым 
головорезом. Так что поддержание поряд¬ 
ка также будет делом выгодным. 


Оп-Нпе опіу! 

АзНегоп'з СаІІ изначально разрабаты¬ 
вался исключительно для игры в режиме 


ров. 

Минималистский сюжет не 
случаен: разработчики с са¬ 
мого начала собирались 
дать игрокам возмож¬ 
ность самостоятель¬ 
но создать мир, кото¬ 
рый бы жил и разви¬ 
вался по своим внутрен¬ 
ним законам и катился туда) куда его 
направят разбросанные по всему ре¬ 
альному миру тысячи участников совме- 


Двнжущая сила 

Когда игроков так много, игра запрос¬ 
то может превратиться в одну большую 
сітаь-гоот для разговоров ни о чем, если 
только... Если только не сделать взаимо¬ 
действие и компанейские поползновения 
игроков движущей силой мира. Вроде бы 
в АзЬегоп’в СаІІ так и будет. И наоборот, 
практически все аспекты игры должны 
стимулировать игроков либо к соревнова¬ 
нию, либо к сотрудничеству. 

Каждый персонаж действует не только 
сам по себе, но еще и в соответствии 
с правилами группы, к которой ему посча¬ 
стливилось примкнуть. Правила поведе¬ 
ния вырабатываются самими игроками, 
которые могут, объединяясь, самостоя¬ 
тельно организовывать гильдии, сообще¬ 
ства, секты, общины, партии и даже горо¬ 
да-государства. Разработчики обещают 
дать начальные намеки на то, какого типа 
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оп-Ііпе через Интернет. Поэтому движок 
устроен таким образом, чтобы обмен дан¬ 
ными, а значит и время задержки были 
минимальными — даже при работе с уда¬ 
ленного сервера. Например, макет казе¬ 
мата (на языке ѴРМЦ на четыре уровня 
с сотней комнат занимает всего 7 кЬ, 
а текстуры подгружаются по мере необхо¬ 
димости и по ходу дела, так что при быст¬ 
ром перемещении не нужно дожидаться, 
пока они скачаются полностью. Подобная 
технология не является чем-то экстраор¬ 
динарным - например, в онлайновой иг¬ 
ровой вселенной Асйѵе ѴѴогІбз она ис¬ 
пользуется уже в течение трех лет. 

Благодаря высокой скорости переда¬ 
чи данных игроки смогут прямо на лету 
вносить всякие косметически-архитек- 
турные изменения, например, возводить 
в специально отведенных под застройку 
местах новые здания и организовывать 
жилища, таверны, притоны и лавки. 

Разумеется, пока неизвестно, как 
пойдут дела, когда к АзЬегоп’в СаІІ одно¬ 
временно подключатся обещанные три 
тысячи игроков, но во всяком случае раз¬ 
работчики утверждают, что на стадии бе¬ 
та-тестирования все работало гладко. 
(Кстати, бета-версия шла на Репйит 133 
с 32 МЬ РАМ, занимала 50 МЬ на винте 
и работала с модемом не ниже 14400.) 

Жить АзНегоп’з СаІІ будет на террито¬ 
рии Місгозой ІпГегпеЬ Сатіпд 2опе, при¬ 
чем в качестве одной из первых платных 
игр. Пользователям придется покупать 
только время, а программную часть мож¬ 
но будет скачать бесплатно. Даже когда 
с миром АзИегоп'з СаІІ случится ирдгасіе 
и в нем появятся новые территории, квес¬ 
ты, здания, персонажи и монстры, никакой 
дополнительной оплаты не потребуется. 

Даешь сюжет! 

Итак, АзЬегоп'з СаІІ собирается не 
просто жить, а расти и развиваться - вон 
уже и новые квесты и территории плани¬ 
руются. Мне же будущее нового детища 
МісгозоЛ представляется неопределен¬ 
ным — несмотря на скоростную передачу 
лабиринтов по модему, полигонную гра¬ 
фику и множество замечательных нахо¬ 
док, вроде системы магии или вассалите¬ 
та в качестве средства поддержания по¬ 
рядка. 

Нет, игровая среда из Азйегоп’з СаІІ, 
судя по всему, получится превосходная - 
красивая, разнообразная и насыщенная, 
тут все ОК. Смущает другое — разработ¬ 
чики отдают события Азйегоп’з СаІІ пол¬ 
ностью на откуп играющим, а представить, 
чтобы три тысячи подсевших на Интернет 
игроков без посторонней помощи и на¬ 
правляющего сюжета сами организова¬ 
лись в нечто, отличное от разговорной те¬ 
леконференции, мне почему-то трудно. 

Василий Андреев 
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...1208 год. Время ереси и крестовых 
походов, странствующих рыцарей и мо¬ 
нашеских орденов. Бывший тамплиер 
Марк привозит в охваченный волнения¬ 
ми Лангедок древний свиток, предполо¬ 
жительно содержащий утерянное Еван¬ 
гелие. В пути Марк попадает в засаду 
и получает серьезною рану. Кое-как до¬ 
бравшись до маленькой деревушки, он 
передает манускрипт человеку по имени 
Адалард де Ланкорис (АбаІагсІ Ье 
І-апсогіз) - лидеру тайного ордена "ТЬе 
ТгасШоп”. 

Вскоре после этого Адалард внезап¬ 
но заболел и почувствовал, что умирает. 
Тогда он позвал своего младшего сына - 
Симона (Вітоп), и, лежа на смертном од¬ 
ре, попросил передать таинственный 
свиток своему другу Петрасу (РеСгиз), 
живущему в Тулузе. В то же время Папа 
Иннокентий III узнал о существовании 
манускрипта и послал одного из своих 
лучших инквизиторов, Диего Д’Осма 
(Оіедо □’Озта), найти документ и ото¬ 
брать его из рук еретиков. Симону пред¬ 
стоит опасная дорога, да и в самой Тулу¬ 
зе он не будет в безопасности... 

Такова завязка истории, разворачи¬ 
вающейся в Ріідгіт, приключенческой 
игре, погружающей игрока в мир фран¬ 
цузского Средневековья - кстати, про¬ 
рисованный очень тщательно и с учетом 
множества деталей. На своем пути игрок 
встретит массу персонажей, как добрых, 
так и злых, но неизменно прекрасно со¬ 
зданных на графических станциях ЗШсоп 


бгарйісз с использованием современных 
технологий создания компьютерных ви¬ 
деоизображений. При этом движения 
этих персонажей записывались с помо¬ 
щью техники тоЬіоп саріиге, обеспечи¬ 
вающей максимальное соответствие ре¬ 
альности. 

Интерьеры и костюмы в Ріідгіт со¬ 
зданы теми же людьми, которые работа¬ 
ли над “Пятым элементом”, "Бездной” 
и “Чужим”. Присутствует огромная ин¬ 
формационная база по историческим 
фактам времени действия игры, легкий 
и понятный интерфейс 

“роіпС—апсі—сііск” - все это придаст игре 
максимальную реалистичность и исто¬ 
рическую достоверность и должно сде¬ 
лать вашу дорогу до Тулузы по-настоя¬ 
щему захватывающей и интересной. Од¬ 
нако, если мистика и Средневе¬ 
ковье лежат вне области ваших 
интересов, то боюсь, что Ріідгіт 
не порадует вас чем-либо дейст¬ 
вительно новым. Разве что 
ІпТодгатев вдруг припомнят, что 
когда-то раньше они действи¬ 
тельно умели создавать шедевры 
приключенческого жанра. 


Петр Скупай ев 
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Город Сильмария расположен на 
одном из самых красивых островов 
королевства Марет. Больше всего он 
напоминает какой-нибудь из не¬ 
больших городков Античной Греции. 
Теплое море, зелень, золотистые пе¬ 
ски, свежевыбеленные, почти что се¬ 
ребряные, стены домов, освещенные 
ярким солнцем, синее небо с круже¬ 
вами облаков... Райский уголок, тури¬ 
стическая открытка. Жаль только, 
что до конца света осталось всего 
несколько дней. 

Беда не приходит одна 

Так уж повелось, что заговорщики 
пускают в действие отравленные 
кинжалы именно в тот момент, когда 


все либо вот-вот развалится, либо 
уже и так летит ко всем чертям. 

Неизвестные убийцы, отравив¬ 
шие Правителя Сильмарии, не могли 
бы найти времени лучше. Морской 
народ, с которым жители острова 
всегда жили в мире, объявил остро¬ 
витянам войну и почти полностью пе¬ 
рекрыл все мореходные пути. 

Сам город фактически осажден, 
под его высокими стенами постепен¬ 
но собирается вражеское войско — 
неизвестно откуда взявшиеся наем¬ 
ники. Стены крепости пока что сдер¬ 
живают врагов, но это не может про¬ 
должаться вечно: еще немного и не¬ 
приятель прорвется на городские 
улицы и Сильмария падет. 

Вдали от города дела еще хуже: 
на крестьян нападают монст¬ 
ры, также неизвестно откуда 
взявшиеся. 

Даже будущее не предве¬ 
щает ничего хорошего: со¬ 
гласно мрачному пророчест¬ 
ву, если сейчас, сию минуту, 
в город не придет Великий 
Герой, дракон выйдет из по¬ 
таенных пещер и своим огнем 
спалит прекрасную 

Сильмарию. 


Вот это трон, на нем 
сидят 

Для вас история на¬ 
чинается с приглаше¬ 
ния Архимага Эразму- 
са. Приглашениями 
этого эксцентричного 
волшебника прене¬ 
бречь довольно трудно, 
особенно если вы вне¬ 
запно просто-напрос¬ 
то оказываетесь по¬ 
среди его кабинета. 
Для вас есть срочное 
дело: по мнению мага, 
единственный способ 
спасти Сильмарию — 
это стать ее королем. 
А единственный способ 


Люди спрашивали друг у друга: 
- А где же королевские рыцари? 

Но рыцари ничего не 
предпринимали: ведь им же 
официально не сообщали о 
появлении дракона. 
Дж.Р.Р.Толкиен, 
Фермер Джайлс из Хэма 


стать королем — убедить народ, что 
ты того достоин. А единственный 
способ... ну и так далее... Короче го¬ 
воря, по традиции претендент на трон 
обязан пройти семь испытаний, так 
называемые ВІСез о? ВиІегвЬір — ри¬ 
туалы Рпеебот, Сопциезь, Ѵаіог, 
Оезйпу, Соигаде, Реасе и ..ІизЬісе. 

Итак, извольте сесть на трон. 
Правда, по ходу дела выяснится, что 
одного участия в этаких своеобраз¬ 
ных “Олимпийских играх” мало. 
Во-первых, на титул монарха-мно- 
гоборца есть еще четыре претенден¬ 
та (разумеется, не столь достойных), 
которые в меру своих возможностей 
также проходят ритуалы и продвига¬ 
ются к цели. 

Во-вторых, если вы хотите ос¬ 
таться в живых, придется выяснять, 
кто и по какой причине убил правите¬ 
ля Сильмарии, а теперь собирается 
воплотить в жизнь мрачное пророче¬ 
ство об огненном драконе. Тем более 
что раз в игре есть дракон, вылететь 
он должен непременно. 

И, наконец, существует третья 
сложность: среди всех встречных 
и поперечных, просящих вашей по¬ 
мощи, помогающих или препятству¬ 
ющих вам действующих лиц есть од¬ 
на дама, к которой вы более чем не¬ 
равнодушны. Так что, при желании, 
легкий флирт или даже основатель¬ 
ный роман также может стать помо¬ 
щью или преградой (это смотря с ка¬ 
кой стороны посмотреть) на пути 
к спасению мира. (Кстати, что делать 
в этом случае женскому персонажу — 
неизвестно, скорее всего, данный 
сюжетный ход для дам просто не пре¬ 
дусмотрен.) 

Графика как зеркало жанра 

Тех, кто играл в предыдущие се¬ 
рии (Зиезі; Тог ѲІогу, не обманет ни 
слово ОиезЬ, стоящее в названии, 
ни аббревиатура ВРС, прописанная 
в графе “жанр”. Это ни то, ни другое 
или, если хотите, и то, и другое одно¬ 
временно — гибрид, как теперь при¬ 
нято говорить, игра “с элементами”. 

Декорации и фон, на котором 
происходит действие, совершенно 
типичны для игр типа абѵепЪиге. Пер¬ 
спектива от третьего лица, вид сбоку 
на панораму города/леса/подвод¬ 
ного царства (или что там еще будет 
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по ходу дела]. 

При перемещении героя экран 
будет скроллироваться, постепенно 
открывая новые участки. Причем при 
необходимости камера будет давать 
более крупный план, дабы у нас име¬ 
лась возможность рассмотреть и по¬ 
добрать что-нибудь, что плохо лежит 
или, наоборот, хорошо спрятано. 
Не находите, что это уже попахивает 
сбором предметов (тем более, что 
и полоска инвентаря внизу экрана 
имеется) для решения головоломок 
типа “эта штука будет тут”? 

По сравнению с предыдущими 
сериями (ЗиезС (юг ВІогу, графика 
стала значительно более детализо¬ 
ванной и гладкой, а самое главное — 
теперь она отрисована в ЗЭ. Хотя са¬ 
ми фоны-панорамы статичны, мел¬ 
кие детали анимированы — ниспада¬ 
ющие потоки воды в водопадах, ко¬ 
лышущееся на ветру пламя факелов, 
движущиеся тени. Смена дня и ночи 
происходит постепенно и также со¬ 
провождается анимацией — медлен¬ 
но загораются окна, одна за другой 
на небе появляются мерцающие 
звезды... 

Для пущей красоты визуальных 
эффектов в игре использована так 
называемая Рагѣісіе ЗузЬет: теперь 
за плывущим под водой героем будет 
следовать облако пузырьков; взры¬ 
вы, вспышки и прочие пиротехничес¬ 
ко-магические эффекты смотрятся 
совсем “как в жизни”, а хороший удар 
мечом приводит к обильному крово¬ 
пролитию в самом что ни на есть бук¬ 
вальном смысле. 

Кровопролитие — это уже асЬіоп, 
хотя и не слишком интересно сделан¬ 
ный: похоже, что технически сраже¬ 
ния сведутся к быстро-быстро-быс¬ 
трому тыканью курсором мыши 
в объемную фигурку противника (все 
монстры и персонажи смоделирова¬ 
ны в ЗД]. Тем, для кого бои — лишь 
досадная помеха в деле развития 
сюжета, такой формальный подход 
должен понравиться, а вот любите¬ 
лям дуэльной стратегии и тактики тут 
ловить нечего. 

Искоренять нехороших ребят (или 
просто тех, кто имел несчастье ока¬ 
заться на пути героя, ведомого не 
в меру целеустремленным игроком) 
можно, во-первых, банальным ору¬ 
жием типа мечей, пик, трезубцев или 
луков, во-вторых, запуская в дейст¬ 
вие всякие заклятия, а в-третьих — 


просто не попадаясь им на пути. Все 
зависит от того, кем вы решите быть. 

Герои бывают разные 

Сердце каждого любителя роле¬ 
вых игр начинает радостно биться, 
едва его обладатель заслышит 
о ПР6, в которой можно играть и за 
того, и за другого, а уж если параме¬ 
тры персонажа можно настраивать, 
так вообще радости нет предела. 

Героев (ЗиезЬ (юг СІогу 5 
можно разделить на три ос¬ 
новных класса. 

Во-первых, Воин 

(ѴѴаітіог): человек с мечом 
и щитом, умеющий обра¬ 
щаться с любым попавшим 
в его сильные руки оружием. 
Благодаря его энергии, все 
наемники и монстры в округе 
будут порублены в окрошку во 
имя заветной цели. 

Второй класс: Волшебник 
(ІЛ/ігаггі) Это апофеоз всех 
Мадіс изег’ов, любитель при¬ 
ложить противника точно на¬ 
правленным заклятием. 

А еще с их помощью он от¬ 
крывает двери, плавает, не разбива¬ 
ется при падении и поддерживает 
свое не слишком замечательное 
здоровье в приемлемом состоянии. 

Третьим, как вы уже, наверное, 
догадались, будет Вор (МазСег 
ТНіеТ) У него, помимо превосходного 
умения маскироваться и тяги ко всем 
так ненадежно запертым замкам, 
имеются даже зачатки элаймента. 
Спасение мира (такова воля разра¬ 
ботчиков) воров не особенно интере¬ 
сует — по крайней мере, гораздо 
меньше, чем возможность пожи¬ 
виться и приобрести в личное поль¬ 
зование замечательные артефакты 
или просто банальные сокровища. 

Решив начать жизнь в одном из 
трех упомянутых стилей, вы можете 
выбрать знакомца из предыдущих 
серий (у него уже все подогнано и на- 


Параметры героя, с которыми вам 
придется иметь дело в (ЗиезЬ (юг біогу 
5, таковы: 

Атрибуты — НеаІбЬ, ЗЬатіпа, Мала 
Умения — ЗСгепдіИ, ІпІеІІІдепсе, 
Адііібу, ѴІСаІііу, Ішск, Нопоиг, ѴѴеароп 
ЗкіІІ, РеТепсе, Мадіс, СІІтЬіпд, 
АсгоЬаЬісз, ТИгоѵѵіпд, ЗіеаІСИ, І_оск 
Ріскіпд, Ріск РоскеТ, Зѵѵіттіпд 


строено как надо) и вперед. Впрочем, 
среди готовых героев, есть не только 
знакомцы, но и совершенно новые 
лица, а в случае, если вы захотите по¬ 
играть с друзьями через Интернет, 
новых персонажей окажется еще 
больше. 

Если преимущества определен¬ 
ного класса вас не прельщают, любо¬ 
го из героев можно будет довести до 
ума и настроить в соответствии с ва¬ 
шими предпочтениями: перераспре¬ 
делить выдаваемый при генерации 
персонажа запас Ьиіісііпд роіпЪз по 
способностям, часть умений исклю¬ 
чить, подправить что-то, на ваш 
взгляд, основное (умение драться, 
колдовать или воровать), прибавить 
что-нибудь общечеловеческое (типа 


ловкости или плавания) — и вот он, 
лучший в мире герой для спасения 
Сильмарии. 

Д теперь сначала н на 
четвереньках 

Там, где есть много вариантов ге¬ 
роев, в шкуру которых можно влезть, 
обязательно зарождается надежда 
на многоразовость игры, то есть на 
ее повторное прохождение. 

Разработчики говорят, что так оно 
и будет, и даже утверждают, что сю¬ 
жет меняется в зависимости от дей¬ 
ствий играющего. Однако нелиней¬ 
ность и разветвления сюжета — дело 
темное и не гарантированное, а вот 
то, что у воина, мага и вора для реше¬ 
ния одних и тех же задач имеются со¬ 
вершенно разные средства, — это 
совершенно точно. Что бы там ни 
происходило, в какие бы разветвле¬ 
ния не попадали герои, одну и ту же 
дверь представители разных классов 
будет открывать разными способами. 

Часть действия (ЗиезС Тог біогу 5 
происходит под водой, так что пла¬ 
вать придется всем без исключения, 
а вот то, каким образом вы станете 
развивать свою плавучесть (учиться 
сдерживать дыхание, практиковать 
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зѵѵіттіпд гкіІІ или искать подходящее 
заклятие), будет зависеть от способ¬ 
ностей и возможностей вашего пер¬ 
сонажа. 

Интересно, что скорость развития 
и “окрутения” героев разных классов 
не одинакова, а потому преимущест¬ 
ва они получают на разных стадиях 
игры. Так воин силен в самом начале, 
зато пасует перед первой же как сле¬ 
дует запертой дверью. А маг понача¬ 
лу хил и всем своим видом призыва¬ 
ет сохраняться как можно чаще, зато 
к концу игры развивается в могучего 
и вполне непобедимого волшебника. 

Между прочим, в игре имеется 


любопытное и не характерное для 
классических ПР6 отличие. Макси¬ 
мальное число вкіІІ роіпЪз вашего 
персонажа ограничено. И если в про¬ 
цессе игры по мере приобретения 
опыта вы в конце концов исчерпаете 
весь отпущенный вашему герою за¬ 
пас, поднять какое-либо из умений 
можно будет, лишь понизив значение 
какого-нибудь другого. Таким обра¬ 
зом, стать крутым и великим во всех 
областях сразу не удастся. 

Если все окажется действительно 
так, как обещают разработчики, про¬ 
цесс игры в Оиезі; Тог біогу 5 и в са¬ 
мом деле будет существенно менять¬ 
ся в зависимости от выбора персо¬ 
нажа — как это и было в предыдущих 
частях сериала. 


Темная лошадка на 
несколько седоков 

Самое интересное 
и завлекательное 
в Оиезі; Тог ОІогу — воз¬ 
можность коллективной 
игры. Правда, Зіегга 
пока ничего не говорит 
о том, каким этот самый 
тиіьіріауег будет. 
На скольких он рассчи¬ 
тан? Можно ли будет играть не толь¬ 
ко друг против друга [наличие по¬ 
следнего варианта сомнений не вы¬ 
зывает) и, вообще, насколько совме¬ 
стная игра будет отличаться от инди¬ 
видуальной. 

К сожалению, самая интересная 
возможность может стать самым 
большим источником разочарова¬ 
ний. Обидно, если все приключенчес¬ 
кое пространство превратится в про¬ 
стую арену для поединков, тем более 
что боевка в Оиезі; (ог ОІогу весьма 
и весьма примитивна. 

Как бы там ни было, разработчики 
утверждают, что в коллективном ре¬ 
жиме “игра пойдет совершенно ина¬ 
че” (еще бы!), а играть можно будет по 


Отложите меч, кинжал 


и посох 


Во всех играх из серии (ЗиезС Тог 
ОІогу одним мечемашеством обой¬ 
тись никогда не удавалось. Времена¬ 
ми требовалось еще и совет попро¬ 
сить, информацию выведать или 
просто, ради приятной беседы, пооб¬ 
щаться. Так будет и в пятой части. 

Портреты І\ІРС, появляющиеся по 
сторонам экрана во время разговора, 
отрисованы в 30 и полностью ани¬ 
мированы — присутствует вся мими¬ 
ка, а не только движения губ, причем 
выражение лица меняется в зависи¬ 
мости от настроения персо¬ 
нажа. 

Если в разговоре участву¬ 
ет несколько персонажей од¬ 
новременно, то на экране 
присутствует сразу несколь¬ 
ко портретов, а текст каждого 
из героев выделяется своим 
цветом — стандартное пра¬ 
вило хорошего тона и прояв¬ 
ление заботы об играющем. 

Эта забота проявляется 
и в удобном интерфейсе: все 
управление осуществляется 
при помощи мыши и горячих 
клавиш, а любое действие 
поясняется иконкой. 
В принципе же, со вре¬ 
мен предыдущих серий 
интерфейс практически 
не изменился. 


Когда Зіегга проводила опрос на 
тему, кто же из героев предыдущих 
серий Оиезі; (ог біогу понравился иг¬ 
рокам больше всего, она получила та¬ 
кие результаты: 

СЫеТ-37% 
гладе - 27% 
раіабіп — 24% 

ТідТіЬег- 12% 

Разработчики обещали учесть ре¬ 
зультаты опроса при написании сце¬ 
нария... Если так, то похоже, что ворам 
в Оиезі; Тог ОІогу 5 будет интереснее 
всего. 

модему, по сети и через Интернет — 
по протоколу ТСР/ІР, через бесплат¬ 
ный игровой сервер Зіегга ѴѴОГѵІ.пеІ; 
и при помощи Зіегга ІпСегпеС батіпд 
ЗузЬет (ЗІѲЗ). 

Знакомый незнакомец 

После прочтения всех собранных 
по игре материалов и просмотра 
прилагающихся к ним картинок у ме¬ 
ня сложилось довольно странное 
и двойственное впечатление. 

С одной стороны, совершенно яс¬ 
но, что общий настрой игры остался 
прежним (это не удивительно, ведь 
Огадоп Ріге делал все тот же І_огі Соіе, 
автор четырех предыдущих Оиезі; Тог 
біогу). И в то же время пятая часть 
сериала совершенно непохожа на 
предыдущие, как чисто внешне (взять 
хотя бы трехмерную графику), так 
и по внутреннему устройству. Больше 
всего настораживает тиіьіріауег — 
каким образом его появление отра¬ 
зится на игровом процессе, предста¬ 
вить трудно, особенно если помнить 
квестовую стилистику предыдущих 
серий. 

Короче говоря, для себя я решил, 
что игру посмотрю непременно, а там 
будь что будет: либо вернусь в преж¬ 
ние времена поиска славы, либо по¬ 
знакомлюсь с совершенно новыми 
возможностями, либо — увы — оче¬ 
редной раз узнаю, в каких случаях 
новое не оказывается лучше старого. 

Василий Андреев 
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рабатывает и активно продвигает на 
рынок. Вторая зовется 20.000 1_еадиев 
Ііпсіег Иге 5еа и также претендует на го¬ 
раздо большее, чем обычный квест... 

Поглядим. Прежний суперпроект 
ЗоіЛИ Реак, продвинутый технологичес¬ 
ки Тетирп (сами понимаете — сотни ты¬ 
сяч анимационных фрагментов, сделан¬ 
ных в живом видео!) оказался пустыш¬ 
кой с аляповатым сюжетом и занудными 
игровыми перипетиями. 20.000 !_еадие 
(кстати, о ней мы писали в прошлом но¬ 
мере) и Оагк Зісіе также позиционируют¬ 
ся аки нечто неординарное как техноло¬ 
гически, так и по игровой структуре. 
Возможно, что и так. 

Но только после Тети]іп все громкие 
разработки ЗоиЬН Реак воспринимаются 
с некоторой опаской. Как говорят в на¬ 
роде, свежо предание, да вера малость 
стухла. 

Тимур Хайдапов, 
а также Иван Самойлов 


Жанр Квест 

Издатель ЗоиДт Реак ІпСегасСіѵе 
Разработчик ЗоіЛН Реак ІпСегасСіѵе 
Дата выхода Весна 1998 года 
ѴѴіпсІоѵѵз 95 


Дядя и проходимцы 

Оагк Зісіе о( іИе Мооп - очередная 
претенциозная приключенческая игра 
от создателей видеоквеста Тетиііп. 
Действие сего творения происходит на 
Кристе, одной из девяти лун шестой 
планеты системы Сербеиз, не- 
весть-как-далеко от Земли. Недавно 
здесь были обнаружены огромные за¬ 
пасы полезных ископаемых и минера¬ 
лов, столь необходимых для истощенной 
и выработанной старушки Земле. 

Толпы авантюристов, охочих до лег¬ 
кой наживы, бросились сюда в надежде 
пораньше застолбить место и разбога¬ 
теть, продавая добытое. Аналогично со¬ 
бытиям “золотой лихорадки” на Клон¬ 
дайке, среди этой разношерстной тол¬ 
пы, состоявшей в немалой степени из 
бывших каторжников, убийц и прочих 
отбросов общества, находился и ваш 
дядя, которому вскоре после прибытия 
улыбнулась удача — он напал на след 
одного очень крупного месторождения. 
Видимо, именно этому подарку судьбы 
дядя Джейкоб и был обязан своей ско¬ 
рой кончиной, поскольку через некото¬ 
рое время он погиб при весьма загадоч¬ 
ных обстоятельствах. 

Покорные туземцы 

Вы играете в роли Джейка Райта 
Уаке ѴѴгідИі), любящего племянника, 
прибывшего на Кристу с целью разо¬ 
браться в смерти дорогого родственни¬ 
ка и попутно принять бразды правления 
над осиротевшей шахтой. Вам предсто¬ 
ит многое узнать и увидеть, прежде чем 
вы поймете смысл таинственного пред¬ 
смертного послания дяди Джейкоба 
и выясните, кто же все-таки виновен 
в его смерти. Многое из того, что окру¬ 
жает вас, кажется странным и неестест¬ 
венным. К примеру, взять местных ра¬ 
бочих Сефеидов — почему они терпят 
такое пренебрежительное к себе отно¬ 
шение? Почему не стараются поднять 
восстание и прогнать с родной планеты 
захватчиков-землян? Это всего лишь 
одна из загадок, которых на Кристе не¬ 
исчислимое множество. 

Закон и ого представители 

Однако не думайте, что вам позволят 
так безнаказанно совать свой без со¬ 
мнения длинный нос в чужие дела. 
На Кристе существует закон, который, 


впрочем, не всегда укладывается в тес¬ 
ные рамки десяти библейских запове¬ 
дей. Взять, к примеру, шефа Эйнара 
Грайса (Еіпаг Бгісе), ответственного за 
поддержание общественного порядка 
на Кристе. Если он поймает вас на мес¬ 
те преступления, то можете забыть про 
какие-то гражданские права или лич¬ 
ного адвоката. Можете вообще про все 
забыть. 


В гармонии рефлексов 
и мозгов 


Недалек тот момент, 
когда Джейка будут ра¬ 
зыскивать на каждом уг¬ 
лу по обвинению в убий¬ 
стве, а стрельба на пора¬ 
жение будет только при¬ 
ветствоваться. Вдобавок 
ко всему этому, перца до¬ 
бавят местные неразум¬ 
ные формы жизни, типа 
кристаллических волков 
и каменных паразитов. 
Вы будете вынуждены 
применять все свои на¬ 
выки и рефлексы, если 
хотите остаться в живых 
или не попасть в тюрьму 
с приговором “пожизнен¬ 
ное заключение”. 

Однако помните, что 
Оагк Зісіе о( Ыіе Мооп яв¬ 
ляется прежде всего при¬ 
ключенческой игрой, 
и использовать мозги 
в ней придется гораздо 
чаще, чем мышечную ре¬ 
акцию. В ходе игры вам 
предстоит выяснить, как 
освободить Сефеидов от 
порабощения и совер¬ 
шить опаснейшее путе¬ 
шествие на вагонетке 
в самый центр Кристы, 
где вы должны найти от¬ 
веты на все свои вопро¬ 
сы. 


Свежо предание... 

В заключение оста¬ 
лось добавить, что Оагк 
Зісіе о( Діе Мооп является 
одной из двух приклю¬ 
ченческих игр, которые 
ЗоиДт Реак сейчас раз¬ 


Оагк ійе оМке М 


ООП 
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ШУГѢ 


ІІІІіта IX 


Приручение драконов —дело 
непростое и часто заканчивается 
совсем не так, как хотелось бы. 
Но самое обидное — это сроки. 

Х.Э.Робертс 



Жанр РР6 
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неузнаваемости, и притом не в лучшую 
сторону: в небе кружат драконы, а среди 
рек раскаленной лавы возвышается 
страшный монумент — скала с высе¬ 
ченной в ней головой Гардиана. 

Вернувшись в Британнию, Аватар 
обретает облик Титана Эфира, однако 
для полного внутреннего превращения 
ему, вроде бы, нужно еще что-то совер¬ 
шить. И только потом, поднявшись к са¬ 
мым высотам могущества (“Азсепвіоп” 
в переводе с английского означает 
“восхождение”) законченный Титан 
сможет наконец-то сразиться с Гарди- 
аном и... Тут мы можем опираться лишь 
на слухи: одни утверждают, что Аватар, 
в конце концов, выполнит свою миссию 
и погибнет (или, по крайней мере, пре¬ 
вратится в І\ІРС типа Лорда Бритиша). 
Другие считают, что погибнуть должна 
Британния (разработчики проболта¬ 
лись, что в ІЛііта X мир будет сов¬ 
сем-совсем иным). Как бы то ни было, 
нас ожидает завершение истории 
о противостоянии Аватара и Гардиана. 
вряд ли будет банальным, как не 
анальным и конец восьмой части. 


или нелинейный? 


все-таки будет линейным, 
все того же Боба Уайта, иг¬ 
рающего ждет некий единый путь, 
следуя которому можно спокойно до¬ 
браться до конца истории, вместо то¬ 
го, чтобы бесцельно бродить по всей 
Британнии в поисках приключений 
(для этого, так во всяком случае счи¬ 
тают в Огідіп, существуют специально 
отведенные места — типа ІІІІіта 
Опііпе). Короче говоря, ІЛйта IX сфо¬ 
кусирована на индивидуальной и “на¬ 
правленной” игре, в отличие от, на¬ 
пример, Шіта VII, которая представ¬ 
ляла собой, скорее, симулятор вол¬ 
шебного мира и была вполне пригод¬ 
на для постепенного обживания. 

К счастью, жесткой последователь¬ 
ности идущих один за другим квестов 
вроде бы нет: можно отклоняться от сю¬ 
жета и отправляться на поиски приклю¬ 
чений (например, искать способ зара¬ 
ботать денег на покупку корабля, необ¬ 
ходимого для путешествия по морю). 
По слухам, в Огідіп как раз сейчас заня¬ 
ты изобретением и доводкой побочных 
историй, не имеющих никакого отноше¬ 
ния к развитию основного действия. 

Правда главная сюжетная линия бу¬ 
дет настолько всеобъемлющей, что 


Отсрочка на год? 

В начале прошлого года мы писали 
об ІЛйта IX: Азсепвіоп. О том, как хоро¬ 
шо, что эта замечательная ПР6 выйдет 
уже к зиме на радость фанатам знаме¬ 
нитого сериала. Увы, 1997 год сменил¬ 
ся на 1998, а продолжения все нет 
и нет (ІІІСіта Опііпе вышла, но ведь 
только для оп-Ііпе режима, а потому не 
считается). 

Перечитывая свою старую статью 
и сравнивая ее с новыми материалами, 
я обнаружил, что игра с тех пор измени¬ 
лась кардинально (по крайней мере, 
в рассказах Боба Уайта - главного ин¬ 
форматора многих посвященных 
Азсепзіоп телеконференций). Собст¬ 
венно, единственное, что осталось 
прежним, так это отдаленный срок вы¬ 
хода. На этот раз нам обещают, что 
ІЛйта IX мы увидим будущей осенью. 
Надежды подкрепляют восхитительно 
анимированный и озвученный реклам¬ 
ный ролик (назвать который де¬ 
мо-версией можно, впрочем, лишь 
с большой натяжкой) и множество 
самых настоящих скриншотов. Кроме 
того, волынщики из Огідіп заявили, 
что действительно играбельную де¬ 
мо-версию они покажут на ЕЗ, а по¬ 
том сразу выставят ее на всеобщее 
обозрение. 


ІШіта: Дхсшіоп или IX? 


Название девятой ІЛЬіта скорей 
всего будет просто ІЛйта: Азсепзіоп, 
без номера. Этим разработчики хотят 


дать понять, что играть во все предыду¬ 
щие серии вовсе необязательно и при¬ 
ключаться можно начинать сразу, 
без предварительной подготовки. 
В Азсепзіоп имеется самостоятельная 
история, а все отсылки к предыдущим 
частям поясняются встроенными ком¬ 
ментариями. Кроме того, на самом-то 
деле йіііта IX — это четырнадцатая иг¬ 
ра сериала [а если посчитать еще 
и АкаІаЬеТЬ, то — пятнадцатая), так что 
номера в названиях — дело условное. 

И все-таки, для тех, кто не знаком 
с предыдущими сериями, напомним, что 
Азсепзіоп является заключительной 
частью трилогии о борьбе Аватара (это 
главный герой, положительная сила 
и основная ипостась игрока во всех 
ІІІСІта’х, начиная с четвертой) и Гардиа¬ 
на, желтоглазого злодея, который, на¬ 
чиная с шестой части, стремился запо¬ 
лучить полную власть над Британнией — 
миром, где и происходит основное дей- 


всему, Гар- 
серии 
своих гнус- 
ми- 

ровое господство. Во всяком 
случае, попав в Британнию по¬ 
сле длительного отсутствия (да¬ 
же почти бессмертный прави¬ 
тель Британнии Лорд Бритиш 
успел поседеть и состариться), 
Аватар обнаруживает, что его 
любимая страна изменилась до 
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с кем бы из ІМРС вы ни говорили, в ка¬ 
ком бы приключении не участвовали, 
вас все равно будет выводить на торную 
дорогу основной истории. Ну, да ладно, 
если Огідіп не введет ограничения по 
времени (как это было, например в Оагк 
ЕагіМ или РаІІоиІ), мы эти сюжет¬ 
но-принудительные возвраты и намеки 
переживем. Одно дело знать чем, 
в принципе, заняться дальше и совсем 
другое не иметь возможности отложить 
это на потом. Смущает только, что в од¬ 
ном из интервью Огідіп говорила о сво¬ 
ем нежелании вводить в Брита» 
смену времен года, поскольку все 
приключения “вряд ли продлятся 
дольше нескольких игровых месяцев". 
Кроме того, разработчики собираются 
вытащить на свет (и, соответственно, 
на экраны мониторов) чуть ли не всех 
героев, артефакты и места, встречав¬ 
шиеся в предыдущих сериях, 
тельный размах на вполне 
рубль. Обидно будет, если 
нам выделят на более мелкую 
ведь при линейном сюжете и 
ной-единственной концовке (проме 
жуточные дате оѵег'ы в результате 
погибели персонажа не считаются), на¬ 
деяться на многократные повторные 
прохождения довольно странно. 

Во всяком случае, вставные муль¬ 
типликационные фрагменты нарисова¬ 
ны и озвучены, а значит никаких серь¬ 
езных изменений основной сюжетной 
линии уже не будет. 

Британния в 30 

Посмотрите на последние скриншо¬ 
ты: ІШта IX больше не отображается 
на экране в старой доброй изометриче¬ 
ской проекции, разработчики опять пе¬ 
ресадили Британнию на новый движок. 
На этот раз с 3-й полигонной графикой 
и подвижной камерой, которой игрок 
сможет управлять по собственному же¬ 
ланию. (Наконец-то появилась воз¬ 
можность изменять направление обзо¬ 
ра и не беспокоиться о завалившихся 
за ближайшую стену предметах.) 

Если игрок пожелает, он сможет 


вернуться к привычной изомет¬ 
рической перспективе, переведя 
камеру в положение “вид свер¬ 
ху”. Есть и “томбрайдеровский” 
вариант, при котором камера 
находится позади и чуть выше 
Аватара. В любой перспективе 
удаленные предметы выглядят 
маленькими, а очертания раз¬ 
мываются — в игре действуют 
все законы воздушной и линей¬ 
ной перспективы. 

Помимо выбора точки обзо¬ 


ра и всевозможных поворотов камеры 
(в помещениях она, как правило, при¬ 
жимается к стене или к потолку), вы 
сможете увеличивать масштаб изобра¬ 
жения и разглядывать мелкие детали 
или заглядывать в глаза встречным 
ІМРС. 

При желании, можно будет смотреть 
не только по сторонам, но и вверх — 
прямо в небо. А оказавшись в колодце 
подземелья—с одного уровня каземата 
на другой: не идет ли там кто-нибудь из 
монстров. 

Сейчас во всех конференциях, по¬ 
священных ІЛЫта, появляются новые 
картинки с сопроводительными текста¬ 
ми призывающими обратить внимание 
“ах, вот на эту вогнутую крышу”, “столь 
естественно наклоненную бочку”, “чу- 
десненький туман на заднем плане”, 
"преломление меча в вроде” или "такие 
прям-как-натуральные тени". Тут до¬ 
бавить нечего — обратите внимание, 
оно того стоит. 

И, наконец, несколько цифр. Игра 
пойдет только в разрешении 640x480, 
а вот текстуры могут быть как 8-ми, так 
и 16-и битными, в зависимости от кру¬ 
тизны вашего компьютера. 


технологии. 

мимо це- 
я, пока не упа- 
до тех 
не понадобит- 
реку, либо по¬ 
грузится в той или иной степени, либо 
[например, если Аватар набросал 
в нее камней) вообще пойдет ко дну. 

В ІІІйта IX не должно быть ни од¬ 
ного отдельного объекта, который 
было бы невозможно использовать 
или хотя бы передвинуть. Каждому 
действию соответствует свой скрипт, 
то есть сценарий, в котором указано, 
как должен повести себя в данных усло¬ 
виях данный предмет, какой звук дол¬ 
жен при этом прозвучать и какие по¬ 
следствия для Аватара и окружающего 
мира это действие повлечет. Например, 
при взрыве чего-нибудь магического, 
близлежащие тяжелые предметы отле¬ 
тают не очень далеко, а легкие могут 
вообще вылететь из поля зрения. Воро¬ 
нок от взрывов, правда, не будет, раз¬ 
работчики отказались готовить новые 
текстуры для всех тех мест, в которых 
изобретательному игроку придет в го¬ 
лову что-нибудь взорвать. 

Сам мир также интерактивен. 
Для большей достоверности введены 
перемены погоды, чередование дня 
и ночи, туман, тени, ветер, раскачиваю¬ 
щий ветви деревьев, возможность по¬ 
скользнуться на льду и шанс утонуть 
в подвижных волнах море-океана. 
До облаков разве что долететь нельзя, 
потому как они нарисованные. 


Аватар и его команда 

Откуда берутся аватары, разработ¬ 
чики не сообщают. Определенно, не из 
прошлых ІЛйта — там они к концу игры 
становились настолько крутыми, что 
играть было бы уже неинтересно. 

А посему, растить героя придется 
заново, с нуля (не совсем, я надеюсь) до 
Титана Эфира. Обидно? Мне — не очень, 
в конце концов, именно в развитии воз¬ 
можностей [ака способностей персона¬ 
жа) и заключается немалая доля преле¬ 
сти ролевых игр. К сожалению, про про¬ 
цесс генерации аватарского тела пока 
что ничего не известно. 


Всякому действию есть... 
свой скрипт 

Считается, что наибольшей интер¬ 
активности Огідіп удалось добиться 
в ІЛйта VII. В иійта IX, судя по всему, 
была поставлена задача “догнать и пе¬ 
регнать” — и сделать так, чтобы предме¬ 
ты вели себя настолько достоверно, на¬ 
сколько это позволит современный 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА №3 (11). МАРТ 1998 шл 

















КРО/Ргеѵіеѵѵ 


г 


Аватар может быть только мужского 
пола, что не связано ни с сюжетом, 
ни с мировоззрениями разработчиков. 
Просто у них не хватило денег на рисо^ 
вание дамского варианта всех анима¬ 
ционных роликов и озвучку речи глав¬ 
ного героя [это более 4000 строк текс¬ 
та) приятным женским голосом. Кроме 
того, игра и так уже занимает, по мень¬ 
шей мере, два СО, а соревноваться 
с фантасмагориями в Огідіп не собира¬ 
ются. 

Аватар теперь умеет плавать и ны¬ 
рять (правда, только на мелководье), 
может прыгать (не пугайтесь, вся ар- 
кадщина из игры убрана по настойчи¬ 
вым просьбам протестующих игроков]. 
Головной боли, непременной спутницы 
кошмарных мышиных боев ІЛйта VIII, 
также быть не должно. Во всяком слу¬ 
чае, она будет иной, но какой именно — 
сказать трудно, поскольку даже про¬ 
граммный код боевой части еще разра¬ 
ботан не до конца. Известно только, что 
поединки в новой игре происходят в ре¬ 
альном времени с возможностью в лю¬ 
бой момент поставить сражение на па¬ 
узу. 

Кстати, Лорд Бритиш (пардон, Ри¬ 
чард Гзрриот — один из главных людей 
во всей ційта’тической команде] силь¬ 
но ругался на интерфейс ТотЬ Ваісіег II 
и сетовал, что поиграть в Лару Крофт 
ему не удалось — не хватило ловкости 
пальцев. Поругавшись и посетовав, 
главный британнец обещал лично поза¬ 
ботиться об удобстве игроков и просто¬ 
те управления главным героем. 

У Аватара будет своя партия, но ни 
состав, ни максимальная численность 
героической команды еще не объявле¬ 
ны. Ходят слухи, что на одном из этапов 
игры в числе приключенцев окажется 
сам Лорд Бритиш (он не слишком помо¬ 
гал Аватару в предыдущих частях сери¬ 
ала, но когда речь идет о судьбе Бри- 
таннии и о победе над Гардианом...). 
А вот Дюпре, если и появится, то скорей 
всего, не в виде партийца, а в качестве 
ІЧРС. 

В некоторые моменты, играющий 
сможет управлять не только Аватаром, 
но и другими персонажами. По словам 
Огідіп, это поможет игроку понять, как 


далеко протянул Гардиан лапы 
свои в дела Британнские. 

Те, которые НРС 

Говоря о героях из прошлых 
частей сериала, следует по¬ 
мнить, что с "тех пор” прошло 
очень много времени и попасть 
в ІЛйта: Азсепзіоп могли лишь 
существа-долгожители. Это, 
прежде всего, гости Британ 
нии — обитатели иных миров. 

Неигроковские персонажи 
(І\ІРС) в ІЛйта IX будут двух ти¬ 
пов. Во-первых, те, кто действует по раз 
и навсегда заложенному сценарию, ра¬ 
дуя Аватара лишь ограниченным набо¬ 
ром фраз и действий. Таких І\ІРС в игре 
процентов восемьдесят, а если в шту¬ 
ках, то больше сотни. Остальные персо¬ 
нажи реагируют более гибко и даже об¬ 
ладают зачатками искусственного ин¬ 
теллекта, необходимыми для бо¬ 
лее-менее осмысленного разговора. 

Кстати, во время разговоров каме¬ 
ра будет давать крупный план, лица 
ІЧРС — вместо обычной “портретной” 
системы, принятой практически во всех 
ПРО. Для оживления мимики крупно¬ 
плановых портретов использованы 
анимированные текстуры, натянутые на 
полигонные головы. 

Помимо говорящих действующих 
лиц, в игре будет множество бессловес¬ 
ных статистов, с которыми не соску¬ 
чишься. Проще говоря, монстров — по 
сотне-другой кадров анимации на каж¬ 
дого. В различных интервью упомина¬ 
лись горгульи, циклопы и драконы. Дра¬ 
конов, между прочим, потребуется не 
столько убивать, сколько приручать 
и приучать к седлу и уздечке. Так, 
по крайней мере, заявил Ричард Гэрри- 
от в одном из своих выступлений. С ос¬ 
тальными, кем бы они ни были, придет¬ 
ся биться. -> 

Что еще новенького? 

Изменена система магнито-пер¬ 
вых, вместо интересной, но сложной 
и неуклюжей магии ІЛйта VIII мы снова 
увидим привычную и удобную книгу за¬ 


клинаний [как в ІІІйта VII), а для мат- 
компонентов устроены особые ячейки 
в инвентаре. Во-вторых, появится ма¬ 
гия ритуальная (ее держат в секрете, 
но если судить по скриншотам с изоб¬ 
ражением пентаграммы, это будет не¬ 
что внушительное). Число заклинаний 
пока не определено и колеблется от 40 
ДО 72. 

Огідіп собирается ввести в ІЛйта IX 
некоторых персонажей и предусмотреть 
последствия квестов, взятых из ІЛйта 
Опііпе, таким образом переплести со¬ 
бытия: обеих игр. Отличная идея, если 
только все не ограничится рекламным 
трюком для лучшей покупаемости/оку- 
паемости. 

Есть;: еще одна новость, грустная. 
Для нормальной работы игре потребу¬ 
ется каК минимум (!) Репйит 233 с 32 
МЬ ВАМ с Зй видеоакселератором (!!], 
а лучше и рекомендуется — Репйит 
266 с 64 МЬ ВАМ и опять-таки с 30 
акселератором. 

I Системные требования, мягко гово¬ 
ря, высоки, но, по мнению Огідіп, вполне 
оправданы. Оно и неудивительно — при¬ 
нимая во внимание насыщенную поли¬ 
гонную структуру мира ІІІйта, на одном 
игровом экране вполне может отобра¬ 
жаться пейзажик весом в 2-3 тысячи 
полигонов. И это не считая того, что все 
персонажи также состоят из полигонов, 
по 500-700 на брата. К тому же — мас¬ 
штабирование, и плюс еще — свободное 
перемещение камеры, в каждой ситуа¬ 
ции автоматически избирающей наи¬ 
лучший ракурс (аналогично ТотЬ 
Ваісіег). Так что можно обижаться на 
огідіп’альных программистов и расст¬ 
раиваться, но если хочешь быть Авата¬ 
ром - делай апгрейд. 

Итак, как же обстоят дела с ІЛйта 
IX? Ответ все тот же — ее делают, о ней 
говорят, дают интервью, ее ждут. Срок 
выхода снова объявлен — осень этого 
года. Надеюсь, так оно и будет [если, ко¬ 
нечно, Огідіп не увлечется \Лйта X или 
XI, сюжет которых, говорят, уже напи¬ 
сан). 


Василий Андреев 
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АсІѵепПіге/Ргеѵіеѵу 


КеаН 

Расе (Не ІІпкпоѵѵп 


Жанр АсІѵепШге 
Издатель ІКАѵаІоп 
Разработчик ІКАѵаІоп 
Дата выхода Лето 1998 года 
ѴѴіпсІоѵѵа 95 


Добро пожаловать 
в загадочный мир... 

Слово вместо трех точек можете впи¬ 
сать сами. Добрая половина описаний сю¬ 
жетов квестов начинается со слов, указан¬ 
ных в заголовке. Похоже, РеаН не станет 
исключением. 

Реаб — это название планеты где-то 
далеко за пределами Солнечной системы. 
Именно там, по замыслу разработчиков 
игры, и должны начаться ваши приключе¬ 
ния. 

Главный герой прибывает на РеаН, что¬ 
бы исследовать древний артефакт, най¬ 
денный на военной базе. К сожалению, 
к моменту прибытия исследования уже на¬ 
чались без его участия. Сразу после его 
прибытия на базу начинается эвакуация. 
Древний артефакт оказался ничем иным, 
как порталом в другое измерение. Из-за 
неосторожного ли обращения с ним или по 
какой-то другой причине, но только портал 
открылся... 

Разумеется, главный герой и несколько 
ученых, осматривавших артефакт, не успе¬ 
ли эвакуироваться и попали сквозь портал 
в какое-то странное, ни на что не похожее 
место. Ваша цель — узнать, где же вы 
все-таки находитесь, и вернуться назад, 
домой. 

Революция! 

А кому от нее хорошо? 

Судя по всему, для этого вам придется 
решить более сотни головоломок и про¬ 
смотреть около полутора сотен статичных 
картинок. Ведь, если вы еще не догадались 
по картинкам, то Реаб - прямой продолжа¬ 
тель славного дела МузЬ. Однако ПеаИ ша¬ 
гает в ногу со временем. Сейчас обычным 
слайд-шоу уже никого не удивишь, 
да и возможность плавного поворота на 
360 градусов - дело обычное (2огк 
Ыетезіз, Збіѵегз 2 и другие, менее извест¬ 
ные игры]. 

Казалось бы, в этой области ничего но¬ 
вого уже не придумаешь. Однако разра¬ 
ботчики утверждают, что технология, ис¬ 
пользуемая в большей части квестов от 
первого лица с обзором в 360 градусов, 
безнадежно устарела и абсолютно непри¬ 
годна для дальнейшего употребления. По¬ 
этому вместо того, чтобы натягивать пано¬ 
рамную картинку на внутреннюю поверх¬ 


ность цилиндра, движок НеаН использует 
заранее просчитанные анимационные 
фрагменты, сделанные как бы при помощи 
вращающейся камеры. Естественно, оста¬ 
новить вращение камеры можно в любой 
момент. 

Лично я не уверен, что это выглядит на¬ 
много реалистичнее сцен, выполненных по 
“старому" методу. Однако я почти уверен 
в другом: места на компакте это должно 
занимать больше. 

Кроме того, авторы грозятся при помо¬ 
щи этой технологии реализовать такую 
возможность, как поднимать и опускать го¬ 
лову в некоторых сценах, а также осматри¬ 
вать различные объекты с более близкого 
расстояния. 

Потенциальные достоинства 

Разумеется, "революционная" техноло¬ 
гия — не единственный козырь разработ¬ 
чиков. На одной технологии далеко не уе¬ 
дешь, особенно в таком жанре как квест. 

• По мере развития событий вам будут 
показывать анимационные ролики с учас¬ 
тием настоящих актеров. 

• Бродить по странному миру альтер¬ 
нативной реальности вам придется под 
“атмосферную, гипнотизирующую” музыку. 

• В игре будет использован простой, 
интуитивно понятный интерфейс. 

• Нелинейное развитие событий. 

• Несколько вариантов концовок. 

• Высококачественная реалистичная 
графика. 

“Быстрый графический движок [нор¬ 
мально работает даже на Репйит с 4-8 
скоростным Сй-ВОМ)... позволяет иссле¬ 
довать ПеаИ без малейших задержек,” — 
цитата из пресс-релиза. 

Еще одна игра? 

Пока что я буду очень осторожен 
в оценках всего этого “великолепия”. Ведь 
даже если разработчикам удастся вопло¬ 
тить в жизнь все предполагаемые досто¬ 
инства игры (очевидно, что одно — послед¬ 
нее - видимо, воплотить не составит боль¬ 
ших проблем], неизвестно, кто будет сни¬ 
маться в анимационных роликах (многие 
игры так и не получили широкого распро¬ 
странения из-за неудачно подобранного 
актерского состава), неясно, что же будет 
представлять из себя та самая “атмосфе¬ 
ра” игры и удастся ли разработчикам со¬ 


здать действительно захватывающий сю¬ 
жет (кстати, “сюжет” сам по себе не упомя¬ 
нут в списке достоинств игры]. Насторажи¬ 
вает и то, что версия на й\Ю появится од¬ 
новременно с Сй-версией продукта. 
На скольких дисках выйдет НеаН и какие 
преимущества получат владельцы 
ОѴО-НОМ? 

Все эти вопросы — не более чем гада¬ 
ние на кофейной гуще. Возможно, “из-под 




клавиатуры" неизвестной польской коман¬ 
ды и выпорхнет какой-нибудь шедевр, 
но шедевры появляются нечасто, а вот 
игр-однодневок, сделанных “по образу 
и подобию", выходит очень много. Не хоте¬ 
лось бы быть пессимистом, поэтому просто 
подожду до выхода финальной версии. 
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ЗлыПляіим” 


Іпзапііу зіапсіз соШ апсі зЫІІ, 
ѴѴаіЬіпд (ог а сЬапсе... 

ВІіпсІ Сиагсііап “Апсі іНе 5 Югу Епсіз” 


Жанр АсІѵепЪиге с элементами асйоп 

Издатель А5С батез 
Разработчик ШгеатРогде 
Дата выхода Март-апрель 1998 года 
ѴѴіпсІоѵѵз 95 


Жанр “хоррор" у разработчиков 
адвентюр всегда был в почете — еще 
с инфокомовских времен, и многие 
игры (хотя бы та же РИапСазтадогіа) 
становились хитами. Возможно, 
именно на эту тягу геймеров к “стра¬ 
шилкам” и рассчитывает А5С 
батев, готовя к выходу ЗапіГагіит. 
Разработчиком выступает извест¬ 
ная группа □геаплРогде, прославив¬ 
шаяся работой с 551 и І\І\Л/С. Хотя по 
жизни изготовляла она преимуще¬ 
ственно ВРСЗ, тем не менее сюжету 
здесь всегда уделялось самое при¬ 
стальное внимание — вспомни- —гу 
те хотя бы даже АпѵіІ о( Оаѵѵп! 

Или геаІ-Тіте стратегию 
ѴѴагѴѴІпсі, относящуюся к числу 
немногочисленных неролевых 
проектов ОгеатРогде. 

Так что происходящее 
в ЗапНагіит обращение к жанру 
абѵепЬиге видится более чем * 
закономерным. 

Кто я? 

Ріо традиции традициями, 
а только завязка сюжета 
5апіТагіит сразу насторажива- _ 


ет своей прямолинейностью и... за¬ 
тасканностью, что ли. Интро демон¬ 
стрирует нам, как герой садится 
в машину, сообщает кому-то по те¬ 
лефону, что узнал нечто оч-чень 
важное, и мчится в неизвестном на¬ 
правлении. Затем авто теряет уп¬ 
равление, герой чуть не погибает... — 
и приходит в сознание в психушке. 
Причем, заметьте, с полной амнези¬ 
ей. Не знаю, как вам, а мне всю до¬ 
рогу казалось, что это ВіоТогде. Вот, 
думал, щас как выскочит из-за угла 
какой-нибудь кибер-рэптор, и пой- 


кто?” — "Да я твой папа, сынок!” (как 
в Оипе). Все чисто, просто и логично. 
Все довольны. 


Что действительно хорошо пере¬ 
дано в ЗапіТагіит — так это атмо¬ 
сфера. Это действительно очень 
мрачное приключение, хотя и не на¬ 
столько, чтобы стать раздражаю¬ 
щим. Сама психушка — место весь¬ 
ма загадочное. Помимо архитекту¬ 
ры, которая подобным медицинским 
учреждениям уж никак не свойст¬ 
венна, уныние навевают пациенты. 
Пользуясь молодежным жаргоном, 
их всех плющит, колбасит и клинит 
одновременно. Не знаю, как дальше 
в игре, а в демо-версии это отно¬ 
сится ко всем одушевленным пред- 


; . 

' \.т#т&ж сѵегу >У- 




лЯРЯ М У ге Р 0Ю - 

Ну посудите сами — какие 
Г.. І'і’іі > . |Щл » Н чувства может вызвать чело- 

вЦі-гН^ТТ’’" ' ’ 1 ' -■ • век ' размеренно бьющий ГО- 

ловой стену с явным намере¬ 
нием ее проломить? Или жен- 
щина, возомнившая себя ку- 
> # -ѵ рицей? На их фоне единствен- 

. у,.'- ф ный в демо І\ІРС Пенни выгля- 

«ч-.у <■,<> лх&4;‘ дит образцом нормальности, 

Г.'';*’ и разговор с ним сколько-ни- 
• Т Ѵ| , будь, да успокаивает. 

' Вволю погулять по больни- 

, ..’г __це не дают — доступны лишь 

веселое место не попадаешь! несколько камер (на палаты 
эти каморки не тянут] да кон- 
клочки по за- трольная башня в центре помеще- 
эм ния. С другой стороны, никто вам не 

іко ничего та- мешает — все санитары таинствен- 
э происходит. ным образом исчезли. Пенни гово- 
нечно, амнезия рит, что их заставила уйти Мама, 
э героя — удоб- Н-да, не хотел бы я встретиться 
ход для авто- с такой Мамой... 
юк знает ровно Короче говоря, что касается духа 
же, сколько жанра “хоррор” - тут все более чем 

онаж (причем в порядке. Есть и тайны, и ужасти, 

і знают друг и непременный налет сумасшест¬ 
вие ничего]. вия. Фанаты По могут быть заранее 


іе Тарзан из племени обезьян? 


дут мои клочки по за¬ 
коулочкам... 

Однако ничего та¬ 
кого не происходит. 
Хотя, конечно, амнезия 
главного героя — удоб¬ 
нейший ход для авто¬ 
ров. Игрок знает ровно 
столько же, сколько 
и персонаж (причем 
оба не знают друг 
о друге ничего). 
Не возникает идиот¬ 
ских ситуаций типа “Ты 
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Что делать? 

Покончив с сюжетно-атмосфер¬ 
ными экзерсисами ОгеатРогде, пе¬ 
рейдем к более существенному. 
К игровой механике. ЗапіЕагіит ис¬ 
пользует изометрическую проек¬ 
цию — штука довольно редкая в ад- 
вентюрах. Это ведь настоящая изо¬ 
метрия, настолько настоящая, что 
увидев ее, некоторые невыдержан¬ 
ные персоны поспешно закричали — 
“Опа! Дык это ОіаЫо! [варианты: 
Сгизасіег, РаІІоіЛ)”. А уж когда увиде¬ 
ли, что там иной раз стены стано¬ 
вятся прозрачными — тут просто 
спасу не было. 

Интерфейс традиционный — мы¬ 
шиный. Курсор чаще всего имеет 
форму стрелки — для перемещения 
персонажа — но над объектами пре¬ 
вращается в иконку, соответствую¬ 
щую одной из доступных команд. 
Однако малое число глаголов 
просто убивает. Доступны 
только Іоок, орегаЬе (он же 
Ьаке), иве [для предметов в ин¬ 
вентаре) и Ьаік Ьо. Причем по¬ 
следний применяется и в том 
случае, когда вам надо прочи¬ 
тать какой-либо документ. 
Поговорил, значит, с протоко¬ 
лом или там с историей бо¬ 
лезни — и все знаешь. Кстати, 
меняется форма курсора ав¬ 
томатически — игра лучше вас 
знает, что можно сделать 
с каждым конкретным объек¬ 
том. 

Насколько ограничен ин¬ 
вентарь, и ограничен ли он во¬ 
обще, судить по демо невозможно — 
за время игры у героя не оказывает¬ 
ся более одного предмета в карма¬ 
не. Однако уже закрадывается смут¬ 
ное подозрение, что каждый пред¬ 
мет использовать можно только раз. 

Качество головоломок вызывает 
шок. Собственно, то, что можно уви¬ 
деть в демо, вообще нельзя назвать 
головоломками. Голову сломаешь 
разве что от отчаяния — как же все 
запущено! Это рассчитано не то что 
на начинающих, а на генетических 
имбецилов в двенадцатом поколе¬ 
нии! 

Масла в огонь подливает и одна 
из загадок, решить которую в прин¬ 
ципе можно только перебором. И хо¬ 
тя число комбинаций невелико (6), 
некоторые интерфейсные проблемы 
могут затянуть отгадывание на 2-3 
минуты нуднейших манипуляций 
мышью. 

В общем и целом, игровая со¬ 
ставляющая ЗапіЬагіит начисто 
разрушает все то положительное 
впечатление, созданное атмосфе¬ 


рой. Остается надеяться, что в пол¬ 
ной версии положение будет реши¬ 
тельным образом исправлено — хо¬ 
тя бы касаемо головоломок. 

Как вы, несомненно, заметили, 
в строке жанра заявлен также 
и асЬіоп. По его поводу сказать 
нельзя ну ровным сче¬ 
том ничего. Ну просто 
нет его в демо-версии. 

Совсем. Более того, 
принимая во внимание 
интерфейс, я слабо 
представляю, как его 
(асЬіоп) можно встро¬ 
ить в игру. Иначе гово¬ 
ря, неизвестность со¬ 
вершеннейшая. 

Впрочем, по кос¬ 
венным данным, что бы 
это ни было, будет его 
немного. 


еще одной опорой в создании анту¬ 
ража. Особых похвал заслуживает 
финальный ролик. Это — пример, ка¬ 
кими должны быть демки в жанре 
абѵепЬиге. Вот, скажем, у меня сло¬ 
жилось довольно неблагоприятное 
впечатление об игре, но я посмотрю 




Как сообщает игра, “эта странная башня в центре 
контрольный центр”. Содержательно, ничего не ска 


Внешняя сторона медали 

Собственно, неоднократно помя¬ 
нутая атмосфера создается не в по¬ 
следнюю (а проще сказать в первую) 
очередь отличной графикой. Прав¬ 
да, кое-кто может сказать, что 256 
цветов — маловато. Но для создания 
мрачной картины (на которую и пре¬ 
тендует ЗапіГагіит] этого вполне до¬ 
статочно. 

Вообще, игра в меру использует 
современные технологические но¬ 
винки. Воксельные закидоны ВІасІе 
Ниппег действительно еще долго 
будут приживаться на каменистой 
почве адвентюрного жанра. А тут — 
все в меру трехмерно — настолько, 
насколько позволяет изометричес¬ 
кая проекция. Что же касается роли¬ 
ков — они также оставляют очень 
приятное впечатление. Но не более. 

Хорош и звук — но опять же не 
шедевр. Музыка неплоха и ненавяз¬ 
чива (последнее качество ценится 
мною более всего). Атмосферу игры 
она опять же подкрепляет, служа 


ее обязательно, когда она вый¬ 
дет. Сомневаюсь, что буду долго 
играть, но — достану и посмот¬ 
рю. Исключительно из-за этого 
ролика — законченного произ¬ 
ведения рекламного искусства. 

дЭ Подбивая баланс 

. Ч Что бы там кто ни утверждал, 

Ч новаторскими идеями 

в ЗапіЬагіит и не пахнет. 
По крайнем мере, на уровне де¬ 
мо-версии. Просто достаточно 
симпатичная адвентюрка, с ин¬ 
терфейсом, представляющим 
нечто среднее между четвер¬ 
тым и пятым поколением (бли- 
пятому). ОгеатРогде выдает 


нам аванс, но аванс слабенький. Ес¬ 
ли прорехи в датеріау не будут уст¬ 
ранены в окончательном релизе — 
кому понадобятся цельных три СО, 
забитых симпатичным, но бездум¬ 
ным действом? Хотя народ нынче 
пошел не сильно разборчивый, мо¬ 
жет, и это творенье слопает... 

Андрей Алаев 


•••• 

••••• 
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Жанр Квест 
Издатель Асйѵізіоп 
Разработчик АсСіѵізіоп 

Системные требования Репйит 90, 16 МЬ РАМ 
Миібіріауег модем, ІРХ, Интернет 
_ ѴѴіпсІоцѵБ 95_ 


“2огк". Если хотите увидеть улыбку на 
лице любителя квестов со стажем, просто 
произнесите при немэто коротенькое сло¬ 
во. Именно так назывался текстовой квест, 
завоевавший сердцам компьютеры игро¬ 
манов начала 80-х. 

“Что, опять историческая статья?!’’ — 
с обидой воскликнет нетерпеливый чита¬ 
тель. Нет, отнюдь, дражайший читатель. Эта 
статья — про событие, произошедшее сов¬ 
сем недавно. Дело в том, что 2огк пережил 
свое третье рождение. Второе "пришест¬ 
вие” сказочного мира под названием “2огк" 
состоялось в начале 90-х, примерно через 


и 2огк. 

Около двух лет назад на прилавках по¬ 
явилась игра под названием 2огк ІМеппезів. 
В ней было все: новейшие технологии (то 
был один из первых квестов от первого ли¬ 
ца, использовавший панорамный поворот 
на 360 градусов), прекрасная графика, ка¬ 
чественное видео с неплохими актерами, 
хитрые логические головоломки, красивая 
“атмосферная” музыка и великолепный сю¬ 
жет с неожиданными поворотами. Короче, 
у игры были все задатки хита. В ней не хва¬ 
тало одной мелочи. Не хватало самого 
2огк'а. 


ХогК без ХогК’а 

Дело в том, что действие про¬ 
исходило в стороне от сказочного 
государства, в местности под на¬ 
званием "Запретные земли". Ко¬ 
нечно, в Землях то и дело попадав 
лись предметы, напоминавшие 
игрокам со стажем о милом серд- 
МЙ цу 2огк’е. Однако таинственная,—. 

Н| а порой и зловещая атмосфера 
^ : Запретных Земель не соответст- 

-- „ -—- вовала юмору текстовых версий 

■ Харон предлагает вам переехать на Другой Берег всего лишь за 2огк №тезІ5 6ь|л _ 

два зоркмида г 

ходнои, одной из лучших в жанре 
игрой. Но это не было 2огк’ом. 

Однако, как бы то ни было, 
ІМетезіБ был тепло встречен лю¬ 
бителями квестов, а несмелый ро¬ 
пот “фэнов” текстовых серий был 
быстро заглушен восторженными 
криками новых поклонников — по¬ 
клонников, воспитанных на МувТ 
и ТЬе 7Йі Оиезі;. 

Приключения АРОНСААР 



. _| И вот у сериала появляется 

■) Если пытаться попасть в Университет через дверь, перед нами новое продолжение — 2огк бгапб 
откроется превосходный вид на развалины его здания ІпциізіСог. И на этот раз игрок бро 

дит не по каким-то там Забро- 


і о лет после выхода первых игр из серии. 

Новый квест был, конечно, графичес¬ 
ким. Но такой популярности как первые, 
текстовые части он не добился — к тому 
времени уже вышли игры куда более инте¬ 
ресные, более забавные, с лучшим качест¬ 
вом графики. 2огк снова на какое-то время 
ушел “в подполье". Но, как птица Феникс 
возрождается из пепла, также возродился 


шенным землям, а по хорошо знакомым 
переходам Великой Подземной Империи. 

Так что же (кроме, конечно, ненасытной 
жажды приключений) заставило “неопре¬ 
деленного возраста, безликого, неопреде¬ 
ленного пола, с неясной культурой Искате¬ 
ля Приключений, сокращенно АБбІМСААР” 
(так обозвал героя один из персонажей иг¬ 
ры] вновь отправиться в странствия? 


Нам дарует радость не то, что нас 
окружает, а наше отношение к 
окружающему. 

Ф.Ларошфуко 


На этот раз в этом повинна ни больиУ 
ни меньше, а верховная государственная 
власть. Великий Инквизитор, по натуре "ти¬ 
ран и сумасброд”, решил запретить в стра¬ 
не магию. До этого технология и магия 
в 2огк’е прекрасно уживались вместе. 
Не было ничего необычного в том, что ря¬ 
дом с компьютером лежала книга с закли¬ 
наниями, ^танкисты были вооружены вол¬ 
шебными мечами (на случай эвакуации из 
боевой машины). 

Однако со временем могущество магов 
все росло. И в один далеко не прекрасный 
день Инквизитор усмотрел в их растущей 
силе угрозу своей власти и порядку, кото¬ 
рый он пытался насаждать исключительно 
при помощи внедрения “новы^технолргий”. 
Но технология, вопреки всем ожиданиям, 
не смогла вытеснить магию. Тогда Инкви¬ 
зитор всея 2огкЧ поступил просто: он за¬ 
претил все формы, магии на подвластной 
ему территории и при помощи полицейских 
в великолепных красных мундирах попы-1 
тался сделать так, щтобы о волшебниках 
и их деяниях забыли навсегда. 

“Я=* начальник над всеми вами!”- про¬ 
изнес Инквизитор. Как отрезал. С тех пор 
души всех, на кого падало подозрение в ис- 
щп^зовании магии, заключали в тесные 
контейнеры. Эти контейнеры можно было 
видеть во всех, даже самых отдаленных 
уголках 2огк'а. Называлось такое наказа¬ 
ние тотемизациеи. 

Как видите, Искатель Приключений не 
мог оставаться в стороне. Без магии его 
жизнь и жизнь его народа стала бы скучной 

и неинтересной. 

Играя за Искателя Приключений, вы 
воочию увидите такие места 2огк’а, кото¬ 
рые до этого могли'себе только представ¬ 
лять по текстовым описаниям. Вы побывае¬ 
те в знаменитых подземельях и сможете 
совершить несколько путешествий в про¬ 
шлое, чтобы вернуть три утерянных в веках 
артефакта. Только они могут помочь вер¬ 
нуть Магию в 2огк. 

Возвращение к истокам 

Уже с первых минут игры те, кто ожидал 
продолжения именно 2огк ІМетевіз, почув¬ 
ствуют себя обманутыми. Конечно, от 2І\І 
остался великолепный графический дви¬ 
жок, позволяющий смотреть на мир широко 
открытыми глазами от первого лица, плав¬ 
но поворачиваться на 360 градусов, оста¬ 
навливая свой взгляд в любой точке, иногда 
смотреть вниз и вверх и скачками перехо¬ 
дить от экрана к экрану (прародителем та¬ 
кого способа передвижения является МувС). 

Время от времени проигрываются ани¬ 
мационные ролики (в чересстрочном режи- 
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ме) с живыми актерамй Актерская игра не¬ 
плоха для комедийного жанра игры так же, 
как неплоха была игра актеров в 2огк 
№тезіз для жанра мистерии. 

™ Графический движок да неплохая ак¬ 
терская игра — вот и все, что осталось от 
? 2огк №тезіз. Те же, кто надеялся на про¬ 
должение в стиле текстовых 2огк'ов будутЩ 
вознаграждены за долгое ожидание. Это 
именно старый добрый.2огк с интересными 
загадками и оригинальным, немного стебо¬ 
вым юмором. Поменялись действующие 
лица, изменилась графика и, конечно, сис^ 
темные требования, но на этотраз мы ви¬ 
дим: разработчики сделали все, чтобы воз¬ 
родить в памяти игроков воспоминания 
о "золотых” временах текстовых квестов. 

Лишним напоминаниеЩ'^гагом служит, 
во-первых, то, что в 261, в отличие от боль¬ 
шинства других современных приключений, 
можно довольно легко погибнуть. После 
смерти на экране появляется экран с текс¬ 
том, на котором видно, как бы ваша смерть 
была бы описана в 2огк’е начала восьмиде¬ 
сятых. Так и хочется смахнуть набежавшие 
слезы ностальгии. 

Второе доказательство “возврата 
ПК корням” — появление ІпѵепЬогу. В 2огк 
Ыептезіз этот неотъемлемый атрибут мно¬ 
гих популярных квестов был упразднен'как 
класс — все головоломки были именно ло¬ 
гическими. В 261, как вы, наверн^е^же до¬ 
гадались, присутствуют как задачи на абст»- 
рактное мышление, так и традиционные 
[найти предмет и использовать его по пряйН 
мому, или не очень, назначению). ■ 

Кроме того, в игре довольно много го¬ 
ловоломок, которые решаются исключи¬ 
тельно при помощи магии. В самом начале, 
в подземелье можно найти книгу с тремя 
заклинаниями (по одному заклинанию на 
каждый вид магии]. По ходу игры вам попа- 
I даются магические свитки с новыми закли¬ 
наниями. Ими вы будете регулярно попол¬ 
нять вашу “коллекцию”. 

_ И помимо того, можно найти карту, ко¬ 
торая поможет вам пользоваться телепор¬ 
таторами (очень быстрый и удобный способ 
передвижения; его очень не хватало в 2огк 
ІМетезіз], чтобы возвращаться к местам, 
где вы уже побывали. Но и это еще не все, 
что можно таскать с собой. По пути жела¬ 
тельно собирав тотемы — так называются*, 
оболочки, в которых заключены души неі|& 
счастных репрессированных магов. 

2огК: Прощай, мистерия! 

И потом, какой же путешественник от¬ 
правится в путь без фонаря? Найти фонарь 
не так уж и сложно, однако он убивает по¬ 
следние надежды,.. Моя фраза не имеет 
смысла? Я ее продолжу. Он убивает по¬ 
следние надежды тех, кто еще надеялся на 
мрачное продолжение 2огк Ыетезіз. 

Дело даже не в том, что фонарь позво¬ 
ляет всегда видеть ярко залитый светом 
мир, он еще и разговаривает, пытаясь вы¬ 
смеивать и комментировать все, что проис¬ 
ходит с Искателем Приключений во время 
игры. Таким образом отрезана последняя 
ниточка, превращавшая 2огк в “серьезную” 


игру. Эта ниточка — безликость 
о, персонажа. Нет, персонаж 

по-прежнему не произносит ни 
слова, зато за него это делает 
волшебный фонарь (кстати, хоро¬ 
шая новость для тех, кто не очень 
хорошо воспринимает на слух ан¬ 
глийский: в 261 есть возможность 
включить титры]. 

Даже музыка способствует 
созданикг атмосферы юмора 
и легкости. Прекрасные печаль¬ 
ные, а порой темные и давящМ 
мелодии 2огк ЫетезІ5 ушли 
в прошлое, уступив место весе¬ 
леньким мбтивчикам и какофонии 
забавных звуков. 

Одна голова хорошо, 
а две? 

•/ Ешо одной занятной возмож¬ 
ностью 261 является парная игра 
[от слова “пара”, а не “пар”]. 
При наличии модема или локаль- 
* ной сети вы сможете сыграть 
в паре с каким-нибудь другим Ис¬ 
кателем Приключений. При этом 
один из вас будет управлять игрой, 
а другой — специальным курсором 
показывать, что делать первому. 

| Во время игры вдвоем можно 
обмениваться сообщениями и да¬ 
же поменяться ролями: первый 
станет “указующим перстом”, 
а второй примется контролиро¬ 
вать процесс управления игрой. 
Конечно, подобная игра не столь 
интересна, как бои в Оиаке или 
ѴѴагсгаф но совместная игра 
вносит еще большее разнообра¬ 
зие в подземелья 2огк'а (справед¬ 
ливости ради надо отметить, что 
261 — не первый квест, в котором 
появилась парная игра. Например, 
в ЗИІѵегз 2 также была вшита по- 
I добная опция). ... 




Зауря/і 
сумка с 

заключении душ и говорящий фонарь 


ЮгК сегодня не такой, как 
вчера... 

Надеюсь, что мне удалось рассказать 
вам, что же представляет из себя 2огк со 
своим Великим Инквизитором. Если честно, 
мне немного жаль, что из 261 не получилось 
продолжения 2огк ІМетезіз. С другой сто¬ 
роны, разработчики сделали очень удачную 
попытку вернуть нас во времена, когда все 
игры были текстовыми. На этот раз им уда¬ 
лось соединить современный графический 
движок и мир контрастов 2огк’а. 

Симбиоз удался. 2огк жить будет и, как 
знать, может быть мы вскоре увидим оче¬ 
редное продолжение? 

А пока что рекомендую обратить ваше 
внимание на обе игры: 2огк Метезіз и 2огк 
бгапб Іпциізібог. Каждая очень хороша 
по-своему, и вы найдете в одной все, чего 
не достает в другой. Добрых вам странствий 
по землям и подземельям 2огк’а! 


альтернативное мнение 

Качественно, но, имхо, посредственно. 
Особых недостатков не видно, особых до¬ 
стоинств — опять же ни в коем разе не об¬ 
наруживается. Красивая и оченно приятная 
посредственность, котор ая выз овет эк¬ 
зальтированный восторг" поклонников 
классического квеста и приведет в состоя¬ 
ние горестного уныния всякого, кто по-на¬ 
стоящему ценит вселенную 2огк. Разучи¬ 
лись люди делать асІѵепШге, одни только 
квесты и ваяют... 

Г еймер 


7.1 


Павел Коротов 


Сложность: средняя 
Знание английского: необходима 
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йііеп І агШ 


Жанр АсіѵепСиге/АсТіоп 
Издатель РІаутаЬез ІпІегасЬіѵе 
Разработчик Веат ЗоЙм/аге 

Системные требования РепЪіит 133,16 МЬ ВАМ 
Рекомендуется Репйит 166+ 

ѴѴІпсІоѵѵа 95 


Живи, как можешь, раз нельзя как 
хочется. 

Цецилий Стаций 


ШШІІІ + иго = АІіеп ЕагіП 

Как вы думаете, что больше всего уг¬ 
рожает человечеству? Вряд ли кто-то 
проводил когда-нибудь социологичес¬ 
кий опрос на эту тему, однако бьюсь об 
заклад, что примерно половина разра¬ 
ботчиков компьютерных игр дружно от¬ 
ветствовала бы: “Пришельцы из космо¬ 
са.” Другая же половина не менее друж¬ 
но произнесла: “Третья Мировая Война." 
Во всяком случае, такое мнение можно 
составить после изучения сюжетов 
большинства компьютерных игр. 

Но разработчикам АІіеп ЕагЫт так 
и не удалось решить для себя, что же 
все-таки опаснее. Поэтому в сюжете 
к этой игре красочно описаны сразу оба 
сценария, один за другим. 

Итак, в 2ХХХ-том году произошло 
непоправимое — началась Третья Миро¬ 
вая война. Она причинила ущерб, мас¬ 
штаб которого не смели предположить 
даже писатели-фантасты. Большинство 
городов были стерты с лица Земли, и это 
было ужасно. 

Но для немногих уцелевших жизнь 
продолжалась. В очередной раз пообе¬ 
щав сделать выводы из своих ошибок, 
человечество принялось зализывать 
страшные раны, нанесенные Войной. 
Вероятно, людям удалось бы возродить 


свою цивилизацию, забыть о жертвах 
страшной войны и даже затеять новую, 
еще более страшную. 

Но тут в обычный ход истории Земли 
вмешался посторонний объект. Этим 
объектом оказалась инопланетная раса 
НазИка. Они давно наблюдали за Зем¬ 
лей, выжидая удобный момент для напа¬ 
дения. Момента лучше, чем послевоен¬ 
ное время, придумать было невозможно. 
Вооруженные силы Земли были практи¬ 
чески выведены из строя, а те немногие 
подразделения, которые сохранились, 
не смогли оказать достойного сопротив¬ 
ления захватчикам. 

Люди попали в рабство. Некоторых 
поселили в резервации, другим же про¬ 
сто стирали память и превращали в без¬ 
думных автоматов. Шли годы, и люди 
забывали свои совершенные технологии 
и уходящую в века историю. 

Вот он какой, такой простой 

Ріпп не знал об этих событиях, пред¬ 
шествовавших его рождению. Он по¬ 
явился на свет рабом. И ему повезло 
еще меньше, чем его собратьям. Пред¬ 
водитель Вазбка выбрал его на роль ди¬ 
чи для своей охоты. И вот молодой чело¬ 
век впервые очутился за высокой огра¬ 
дой, которая окружала деревню. Он знал 
одно: ему надо было выжить, выжить во¬ 
преки всему. А уж если он не погибнет во 
цвете лет, то остаток жизни посвятит 
борьбе с ненавистными РазНка... 

И вот, главный герой наконец-то по¬ 


является на экране, и мы наконец-то 
можем оценить графическое оформле¬ 
ние игры. Играющий наблюдает за раз¬ 
витием событий от третьего лица, с по¬ 
зиции, которая называется "сверху-сбо¬ 
ку” [в изометрии). В начале АІіеп ЕагЬй 
главный герой находится в диких джунг¬ 
лях, на территории, где когда-то был 
земной город. 

Здесь ему кажется все новым, нео¬ 
бычным. Обычные постройки, как то: ки¬ 
нотеатр или телефонная будка - он при¬ 
нимает за храмы Древних. Предметы же, 
оставшиеся от последнего поколения 
свободных людей, Финну кажутся свя¬ 
щенными реликвиями. 

Однако у него нет времени глазеть по 
сторонам. Кроме того, что на него посто¬ 
янно нападают обитатели джунглей, он 
еще и играет роль дичи в охоте высокого 
сановника! Поэтому очень скоро Финн 
учится комбинировать предметы для по¬ 
лучения более совершенного оружия 
и других полезных вещей. 

Первые шаги 

Это довольно несложно. Вообще ин¬ 
терфейс в игре прост. Передвижение 
осуществляется при помощи мыши или 
клавиатуры (вспомните последнюю 
иібта). Движения персонажей реалис¬ 
тичны настолько, насколько они могут 
быть реалистичны для такой игры. Гра¬ 
фический мир АІіеп ЕагѣЬ разбит на мно¬ 
жество маленьких частей. При переходе 
из одной части в другую происходит не¬ 
которая задержка (компьютер просчи¬ 
тывает очередную сцену). С одной сторо¬ 
ны, это хорошо - можно быстро пере¬ 
двигаться внутри сцены. Однако эти ку¬ 
сочки игрового мира невелики, а време¬ 
ни на их загрузку уходит немало. 

Но и, к счастью, запутаться в этих 
сценах практически невозможно. В игре 
есть автокарта, на которой указаны даже 
названия мест, где вы побывали. Она 
вызывается клавишей ТаЬ. 

Чтобы совершить действие над 
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предметом (или переговорить с другим 
персонажем), надо навести на него кур¬ 
сор и нажать на правую кнопку мыши. 
Перед вами появится список возможных 
действий. Некоторые варианты закра¬ 
шены в серый. Как правило, это означа¬ 
ет, что для совершения данного действия 
вы находитесь слишком далеко от пред¬ 
мета. 

Левая кнопка мыши служит для боя 
оружием или магией. Если щелкнуть 
правой кнопкой мыши на персонаже, по¬ 
явится ІпѵепТогу (там-то и надо комби¬ 
нировать предметы). Оттуда можно пе¬ 
рейти к окнам выбора оружия или маги¬ 
ческого заклинания, а также в окно оп¬ 
ций. 

Да здравствуют приставки!.. 

Окно опций заслуживает отдельного 
упоминания. Самая странная вещь 
в нем - наличие кнопки І-оас1 и отсутст¬ 
вие Заѵе. Это обьясняется тем, что АІІеп 
ЕагЬб является прямым потомком 
ЗІтасіоѵѵгип — игры для Зирег ІМІпЬепсіо. 
От нее-то и унаследовалась такая не¬ 
удобная система сохранения: сохране¬ 
ние происходит, только когда Ріпп засы¬ 
пает. Радоваться такому изощренному 
способу сложно, сами понимаете. 

Пожалуй, это наиболее заметный не¬ 


достаток игры. Вторым недостатком, ко¬ 
торый можно выловить, является черес¬ 
чур уж тщательное разбиение игрового 
мира на кусочки. И ничего иного вроде 
бы даже и не обнаруживается. 

Однако особых достоинств игра так¬ 
же не содержит. Конечно, фоны отрисо¬ 
ваны неплохо, движения персонажей 
в достаточной мере реалистичны, звуки 
взяты не из самой худшей библиотеки 
звуковых эффектов, да и анимационные 
вставки довольно качественно выполне¬ 
ны. Но не больше. Все, на что может пре¬ 
тендовать игра - на оценку чуть выше 
среднего. Для приставки АІіеп ЕагЬМ 
весьма недурна, для компьютера же... 
только на большого любителя. Правда, 
что-то я не припомню адреса ближай¬ 
шего фэн-клуба любителей посредст¬ 
венных асйоп/ асіѵепіиге. 

Павел Коротов 


Альтернативное мнение 

Глядишь вот на АІіеп ЕагЬГі - и сразу 
припоминается взращенный на теплой 
австралийской почве ККпй. Там 
Ьеат'овцы тоже выезжали за счет не¬ 
весть от какого кенгуру почерпнутых 
идей, которые вроде новизной и не отли¬ 


чались, но вроде как и ни на что похоже 
не были. Здесь - снова. Ну что ориги¬ 
нального в АІіеп ЕагЬИ, приключенческом 
гамесе с элементами всякоразных бо¬ 
ев-разборок? Да ничего. Ну, может, гра¬ 
фика круче, чем в какой-нибудь І.ВА. Ну, 
может, почти ничего подобного и не бы¬ 
ло на РС, кроме той же 1.ВА І/ІІ, все про¬ 
чее - это либо асЫоп в изометрии 
(СгизасІег и пр,), либо ЯРО в изометрии 
(РаІІоиі), либо годие в изометрии (ДіаЫо). 
А так - ну ничего оригинального! Вот 
только на ближайшие два месяца в Рос¬ 
сии АІіеп ЕаіТЬ хитом будет, предрекаю. 

Геймер 
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вам наверняка нужны конкретные 
факты, и ничего больше?.. 

Предлагаемый вашему внима¬ 
нию РАО по Ѵоосіоо 2 составлен са¬ 
мими ее создателями на основе 
“народных” вопросов. Перед вами - 
информация из первых рук. На¬ 
столько объективная, насколько это 
только возможно на сегодняшний 
день. 

После статьи вашему вниманию 
предлагается составленный нами 
список игр, которые поддерживают 
ЗйЬс, как уже появившихся в прода¬ 
же, так еще и только метящихся на 
осуществление революционных пе¬ 
реворотов в наших мозгах (а более 
вероятно - на наших компьютерах, 
так как подчас для них возникает 
необходимость в покупке нового 
железа). Вероятно, вам будет проще 
определиться с необходимостью 
покупки Ѵоосіоо 2, если вы будете 
знать, какого рода игры были (или 
будут) выпущены под Ѵоосіоо 
бгарЫсз. 

Иван Самойлов 

Общая информация 

Вначале имеет смысл в нескольких 
словах рассказать об основных воз¬ 
можностях платы Ѵоосіоо 2. Эти воз¬ 
можности таковы: 

• Основной микросхемой платы 
Ѵоосіоо 2 является двухтекстурный про¬ 
цессор, способный накладывать сразу 
две текстуры на полигонный треуголь¬ 
ник за одну операцию (проход). 

• Ѵоосіоо 2 будет работать на любой 
тактовой системной частоте, от 80 МЬг 
до 100 МЬг включительно. 

• Производительность платы 
Ѵоосіоо 2 — 50 В0Р5 (биллионов опера¬ 
ций в секунду). 


Ргерііеггііу АзкесІ Оііе$Ііоп$ 


В нынешние времена тема 30(х 
и грядущего Ѵоосіоо 2 вызывает 
у всех массу вопросов. Как следст¬ 
вие, к игровым журналам, и к нам 
в том числе, звучат настойчивые 
просьбы, плавно переходящие в ку¬ 
да как более настойчивые требова¬ 
ния, рассказать о трехмерных аксе¬ 
лераторах - зачем они нужны (есть 
еще те, кто сомневается в необхо¬ 
димости их использования), каким 
образом действуют, какими пре¬ 
имуществами и недостатками обла¬ 
дают. 

Поток вопросов увеличился, ког¬ 
да стало известно о скором появле¬ 
нии платы Ѵоосіоо 2. Очевидно, что 
сейчас уже практически нет смысла 
покупать разом устаревший 
Мопзіег 30. Очевидно и то, что 
в скором времени пойдут игры, ко¬ 
торые удовлетворительно чувствуют 
себя только на Ѵоосіоо 2, а на нали¬ 
чие в компьютере устаревших аксе¬ 
лераторов первой волны даже 
и внимания не обращают. Неоче¬ 
видно только одно: имеет ли смысл 
по весне сломя голову мчаться 
в магазин и выкладывать ЗОО дол¬ 
ларов за Ѵоосіоо 2? и, собственно, 
в чем заключаются те предполагае¬ 
мые преимущества, которые данная 
плата может дать игроку?.. 

Нам уже дважды приходилось 
обращаться к проблеме 30(х, пуб¬ 
ликуя обзорные статьи. Можно было 
бы и на сей раз сделать нечто по¬ 
добное - однако... Однако кто может 
лучше рассказать о Ѵоосіоо 2, чем 
ее разработчики, и к чему пытаться 
строить некие туманные умозаклю¬ 
чения на основе проскакивающих 
в зарубежной прессе статей, когда 


• Плата Ѵоосіоо 2 способна обсчи¬ 
тывать 3 миллиона полигонных треу¬ 
гольников (примечание: стандартный 
полигонный треугольник состоит из 50 
простейших полигонов) и 90 миллионов 
треугольников с двойным текстурирова¬ 
нием. 

• По основным параметрам (двули¬ 
нейное фильтрование, МІР текстуриро¬ 
вание, обсчет альфа поверхностей, ско¬ 
рость работы с 2-буффером) Ѵоосіоо 2 
превосходит все существующие чипсе¬ 
ты Ѵоосіоо более чем в три раза. 

• Плата Ѵоосіоо 2 будет устанавли¬ 
ваться в слот РСІ на системной плате 
РепСіит, впоследствии появится А6Р 
(абѵапсесі дгарИісз роге] вариант. 

• Плата Ѵоосіоо 2 построена на 
192-битной архитектуре, скорость ра¬ 
боты с видеопамятью — 2.2 гигабайта 
в секунду, что позволяет аппаратно вы¬ 
полнять операции с плавающей точкой 
при обсчете полигонных треугольников. 

• Плата Ѵоосіоо 2 будет полностью 
совместима со всеми версиями про¬ 
грамм (ЗІісІе, Оігесб 30 и ОрепЕІ_ для плат 
Ѵоосіоо 1, таких как МопеСег 30. 

• При желании вы можете устано¬ 
вить в компьютер две платы Ѵоосіоо 2 
и получить практически двойной выиг¬ 
рыш в производительности. Такой ре¬ 
жим установки получил название 
Зсапііпе ІгЛегІеаѵе (ЗУ). В этом случае 
дополнительная плата устанавливается 
в свободный РСІ слот, подключается 
к основной кабелем-переходником, 
а к основой плате подключается мони¬ 
тор. 

К вышесказанному можно дать ряд 
примечаний: 

• Вы не сможете поставить на одну 
машину две А6Р платы Ѵоосіоо 2 и ис¬ 
пользовать режим Зи. Это объясняется 
тем, что в системе есть только один АѲР 
слот. 

• При подключении Ѵоосіоо 2 можно 
использовать кабель-переходник от 
старой Ѵоосіоо. Одной проблемой мень¬ 
ше. 

Первый 30 ускоритель на плате 
Ѵоосіоо 2 будет продаваться фирмой 
ОіатопсІ МиІСІтесІіа. По последним дан¬ 
ным, розничная цена МопвЬег 30 2 бу¬ 
дет держаться на уровне 250-300$. 
МопзСег 30 2 появится в продаже не 
раньше конца февраля (весьма вероят¬ 
но, что и в марте]. 

Как известно вот уже целый год, 
с момента появления первого 30 уско¬ 
рителя на чипсете Ѵоосіоо конкуренты 
ЗІЗІх ведут борьбу в надежде заполучить 
пальму первенства или хотя бы выйти по 
производительности на один уровень 
с Ѵоосіоо. Появление чипсета Ѵоосіоо 2, 
по производительности превосходящего 
своего предшественника втрое, произ¬ 
ведет эффект разорвавшейся бомбы. 
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А ведь на машину можно поставить сра¬ 
зу две платы! Хотя, если провести срав¬ 
нение с Ѵоосіоо 1 по скорости работы 
с памятью (45 миллионов пикселей 
в секунду), то выигрыш Ѵоосіоо 2 выгля¬ 
дит не столь очевидным: 90 миллионов 
пикселей в секунду. Это объясняется 
тем, что увеличение производительнос¬ 
ти происходит во многом за счет аппа¬ 
ратной поддержки мультитекстурирова¬ 
ния и работы с полигонными треуголь¬ 
никами. 

Пока неизвестно, появится ли 
Ѵоосіоо 2 ПизН (полноценная 20 и 30 
видеокарта от Зйбс на чипсете Ѵоосіоо 2) 
или же все силы будут брошены на раз¬ 
работку следующего чипсета Ѵоосіоо — 
“ВапзЬее”, который станет поддержи¬ 
вать также и 20 графику. 

Ѵоосіоо 2 в вопросах 
и ответах 

1. Что такое Ѵоосіоо 2? 

Ѵоосіоо 2 — 30 ускоритель нового 
поколения, выпускаемый фирмой 
Ѵоосіоо ВгарМісз. Плата ускоряет вывод 
полноэкранной трехмерной графики 
и использует основную видеокарту для 
вывода 20 изображения, подсоединя¬ 
ясь к ней кабелем-переходником. 
Ѵоосіоо 2 рассчитана на серьезных иг¬ 
романов, требующих от игр максимум 
производительности. Две карты Ѵоосіоо 
2 можно объединить вместе, повысив 
общую производительность системы 
в два раза. 

2. В чем преимущества Ѵоосіоо 
2 в сравнении с Ѵоосіоо ОгарЫсз? 

По последним подсчетам, Ѵоосіоо 2 
работает в три раза быстрее своей 
предшественницы при операциях 
с мультитекстурированием. Кроме того, 
Ѵоосіоо 2 поддерживает более высокие 
разрешения, вплоть до 1024x768x16. 
Это позволит запускать на данном ЗЭ 
ускорителе игры нового поколения, 
с великолепными визуальными 30 эф¬ 
фектами. Мультитекстурирование поз¬ 
воляет использовать визуальные спец¬ 
эффекты. 

3. Какие системные требования 
у платы Ѵоосіоо 2? 

Требования остались теми же, что 
и у Ѵоосіоо ОгарЫсз — РепСіит 90 или 
выше с 16 мегабайтами оперативной 
памяти и РСІ шиной стандарта 2.1. 
Весьма вероятно, что играм и програм¬ 
мам под Ѵоосіоо 2 понадобится куда бо¬ 
лее мощный компьютер. 

4. Какие игры пойдут на Ѵоосіоо 2? 

На новой плате Ѵоосіоо 2 пойдут все 

игры, использующие Місгозоіі: ОігесЬХ 
АР1, а также большинство игр, написан¬ 
ных под текущую версию ЭІісіе АРІ. 
Весьма вероятно, что у нескольких ста¬ 
рых игр возникнут проблемы несовмес¬ 
тимости, и для запуска их под Ѵоосіоо 2 


1 


придется делать перекомпиляцию под 
новую версию біісіе. Те же игры, которые 
базируются на движке Оиаке, будут за¬ 
пускаться посредством встроенного 
в них ОрепбІ. драйвера. При тестирова¬ 
нии Оиаке были достигнуты следующие 
результаты: РепІіит2-300 и две платы 
Ѵоосіоо 2, соединенные в ЗЦ — 147 Трз; 
Репйит2-266 с платой Ѵоосіоо 2 - 
116 Трз. В принципе, любая игра, рабо¬ 
тающая под Ѵоосіоо ПизЬ, станет рабо¬ 
тать еще лучше под Ѵоосіоо 2. Сейчас 
в стадии разработки находится более 
400 игр для нового чипсета! 

5. На моей материнской плате 
есть ДОР. Могу ли я подключить 
Ѵоосіоо 2 в ДОР слот? 

Технология Ѵоосіоо 2 позволяет ис¬ 
пользовать А6Р слот в так называемом 
66 МЬ2 режиме. Это означает, что плата 
Ѵоосіоо 2 будет работать в АОР на час¬ 
тоте 66 МТіг вместо стандартных 33 
МЬг шины РСІ. Во всем остальном А6Р 
вариант будет таким же, как и РСІ. 

Б. Что такое Зи? 

Аббревиатура ЗИ расшифровыва¬ 
ется как Зсап Ипе ІпТегІеаѵіпд. ЗИ под¬ 
ключение позволяет вам при наличии 
двух одинаковых РСІ карт Ѵоосіоо 2 от 
одного и того же производителя соеди¬ 
нить их вместе, используя прилагаю¬ 
щийся кабель. При выводе изображения 
главная карта будет прорисовывать не¬ 
четные линии, а вспомогательная — чет¬ 
ные. В некоторых случаях это практиче¬ 
ски удваивает производительность сис¬ 
темы. 

7. Смогу ли я соединить ЗИ 
подключением АОР и РСІ вариант 
Ѵоосіоо 2? Или же соединить вместе 
Ѵоосіоо ОгарЫсз и Ѵоосіоо 2? 

Нет, нет и нет. Использовать ЗУ 
подключение можно только при наличии 
двух РСІ плат Ѵоосіоо 2 от одного и того 
же производителя. 

8. Что работает быстрее — АОР 
вариант Ѵоосіоо 2 или две РСІ карты 
в Зи подключении? 

Это зависит от используемого про¬ 
граммного приложения. Если програм¬ 
ма часто обменивается данными с сис¬ 
темной платой, то АСР вариант будет 
быстрее. Если же программе требуется 
обсчитывать большое количество поли¬ 
гонов — предпочтительнее будет ис¬ 
пользовать ВЫ вариант. В основном 2 
РСІ карты все-таки быстрее, чем одна 
А6Р. 

9. С каким объемом предуста¬ 
новленной памяти будет продавать¬ 
ся плата Ѵоосіоо 2? 

Все зависит от производителей. 
Ѵоосіоо 2 поддерживает от 2 до 4 мега¬ 
байт ЕОО памяти для ігате буфера и от 
2 до 4 Мб ЕОО памяти на каждый текс¬ 
турный процессор. 
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10. Могу ли я использовать ви¬ 
деокарту Ѵоосіоо ПизЬ вместе 
с Ѵоосіоо 2? 

Да. Подойдет абсолютно любая 20 


видыжаріа. 

11. Да, Ѵоосіоо 2 это круто! 
Когда я смогу приобрести эту плату 
и сколько мне придется выложить 
за это удовольствие? 

На данный момент несколько круп¬ 
ных компаний уже заявили о производ¬ 
стве 30 ускорителей на чипсете Ѵоосіоо 
2. Появления в продаже ожидается 
в первом квартале 1998 года. Рознич¬ 
ная цена будет на уровне 300$. 

12. Ѵоосіоо 2, также как 
и Ѵоосіоо ОгарЫсз, будет работать 
только в полноэкранном режиме? 

Да, Ѵоосіоо 2 — 30 ускоритель вы¬ 
вода полноэкранной трехмерной графи¬ 
ки. Плата подсоединяется через ка¬ 
бель-переходник к вашей основой ви¬ 
деокарте, или же вы можете использо¬ 


вать два различных монитора для выво¬ 
да изображения. 

13. Что нужно для установки 
Зсап Ипе Іпіегіеаѵіпд соединения? 
Могу ли я поставить на машину 
больше двух карт Ѵоосіоо 2? 

Вам потребуется два свободных РСІ 
слота, две одинаковых платы Ѵоосіоо 2 


от одного и того же производителя и по¬ 
следняя версия драйверов для Ѵоосіоо 2. 
К сожалению, на одну машину нельзя 
поставить больше двух 30 ускорителей. 

14. Какой вариант работает бы¬ 
стрее ~ 2 РСІ карты в Зи соедине¬ 
нии или АСР вариант Ѵоосіоо 2? 


Все зависит от используемого про¬ 
граммного приложения. Если програм¬ 
ма часто обменивается данными с пла- 
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той, А0Р вариант будет быстрее. Если 
же программе требуется обсчитывать 
большое количество полигонов - 5І_І 
вариант будет работать с большой про¬ 
изводительностью. 

15. Насколько быстрее работает 
АОР вариант Ѵоосіоо 2, нежели РСІ? 
АОР плата работает в режиме 1х 
или 2х? Что появится раньше? 

Плата Ѵоосіоо 2 работает с АОР 
в режиме 1х. Это означает, что карта ра¬ 
ботает без использования дополнитель¬ 
ных возможностей АОР порта. То есть 
Ѵоосіоо 2 видит АОР как РСІ слот с так¬ 
товой частой 66 ММг. Сроки выхода 
опять же зависят от конкретных произ¬ 
водителей. Скорее всего, сначала по¬ 
явится РСІ вариант (как более распрост¬ 
раненный), затем А6Р. 

16. Появится ли видеокарта 
Ѵоосіоо Риз! і с чипсетом Ѵоосіоо 2 
и можно ли ее будет подключить 
к Ѵоосіоо 2 по технологии 51.1? 

Нет. У Ѵоосіоо НизМ совершенно дру¬ 
гая архитектура, исключающая возмож¬ 
ность поддержки 5Н. 

17. Весьма вероятно, что после 
выхода Ѵоосіоо 2 ЗОІх понизит цены 
на уже устаревший чипсет Ѵоосіоо 
ОгарНісз. Что вы можете сказать по 
этому поводу? 

Увы, но ЗСЙх пока что ничего не мо¬ 
жет сказать о возможном снижении цен. 

18. Можете ли вы назвать уже 
вышедшие игры, поддерживающие 
новый чипсет Ѵоосіоо 2? 

К сожалению, кроме ОЮиаке, (Зиаке 
2 и других игр, написанных на движке 
(Зиаке, ничего другого сейчас нет. В бу¬ 
дущем следует ожидать вала игр под 
Ѵоосіоо 2. 

19. В одной из статей о ЗОіх го¬ 
ворилось, что при тестировании 
Виаке 2 была достигнута частота 
обновления экрана 110 кадров 
в секунду. Какое оборудование ис¬ 
пользовалось при тестировании, ка¬ 
ковы были настройки игры, и, в ча¬ 
стности, применялась ли вертикаль¬ 
ная синхронизация (Ѵ8ѴПІС)? 

При тестировании использовался 
компьютер Репйит 2 — 266, чипсет 
440РХ, 64 мегабайта ЕЭО ЭРАМ 
и ѴѴІпсіоѵѵз N14. В качестве 30 ускори¬ 
теля использовалась плата Ѵоосіоо 2 
(с конфигурацией памяти 4/4/4) на 
частоте 90 Мііг. Вертикальная синхро¬ 
низация не использовалась. Играли 
в ОЮиаке с возможностями мультитек¬ 
стурирования на разрешении 640x480 
с размером активного окна = 120. Звук 
отсутствовал. Отсутствие вертикальной 
синхронизации означает, что частота 
обновления экрана не привязывалась 
к частоте вертикальной развертки мо¬ 
нитора (во избежание возможных за¬ 
медлений при ожидании окончания вер¬ 
тикальной синхронизации). 


20. Карта Ѵоосіоо 2 поддержи¬ 
вает 100 МНг материнскую плату? 

100 Мііг чего?! 100 Мііг шину об¬ 
мена? Да. 100 ММг ВОРАМ? Да. 

21. Хотя по характеристикам 
Ѵоосіоо 2 производительность при 
работе с полигонными треугольни¬ 
ками увеличилась почти втрое, ко¬ 
личество одновременно выводимых 
на экран полигонов удвоилось. Зна¬ 
чит ли это, что производительность 
Ѵоосіоо 2 всего в два раза выше, 
чем Ѵоосіоо 1? 

Нет, это не так. Вы не учитываете 
многие другие факторы, например, ап¬ 
паратную поддержку обсчета полигонов, 
значительно разгружающую процессор. 
Также производительность зависит от 
используемого программного обеспе¬ 
чения. Если игре требуется быстрый вы¬ 
вод полигонов - Ѵоосіоо 2 работает 
в два раза быстрее Ѵоосіоо. Если же иг¬ 
ра требует много ресурсов для обсчета 
полигонов или использует мультитекс¬ 
турные спецэффекты - Ѵоосіоо 2 будет 
работать гораздо быстрее своей пред¬ 
шественницы. 

22. Сколько памяти будет ста¬ 
виться на плату Ѵоосіоо 2 и что, на¬ 
пример, означает аббревиатура 6 
МЬ (то есть каким образом распре¬ 
деляется память между различными 
процессорами)? Можно ли увели¬ 
чить количество памяти на плате? 

На Ѵоосіоо 2 можно поставить от 2 
до 4 мегабайт памяти для (галле буфера 
и от 2 до 4 МЬ памяти на каждый текс¬ 
турный процессор. Текстурные процес¬ 
соры обязательно должны иметь равное 
количество ВАМ. Пользователь может 
поставить на плату до 12 МЬ памяти. 

23. Планируется ли выпуск 
платы Ѵоосіоо 2 с ТѴ-выходом, как, 
например, Сапориз РигеЗй? Плани¬ 
рует ли Сапориз выпуск 30 ускори¬ 
теля на чипсете Ѵоосіоо 2? 

Сделать модификацию Ѵоосіоо 2 
с ТѴ-выходом — не проблема. Опять же, 
все зависит от самих производителей. 
К сожалению, в отношении Сапорив 
у меня нет точных сведений. 

24. Будет ли Ѵоосіоо 2 обладать 
новыми аппаратными функциями 
улучшения графики? 

Среди новых возможностей чипсета 
числится мультитекстурирование (нало¬ 
жение сразу двух текстур за один про¬ 
ход). Это позволяет использовать гра¬ 
фические спецэффекты, такие как 
геаі-біте освещение, наложение теней., 
эмуляция Ьитр текстурирования, отра¬ 
жения поверхностей и т.д. С увеличени¬ 
ем числа полигонов большую роль так¬ 
же играет сглаживание полигонных уг¬ 
лов. Кроме того, если игра использует 
мультитекстурирование, то многие 
спецэффекты, выполнявшиеся раньше 
в два приема, теперь будут выполняться 




за один проход [например, ОЮиаке). 
Увеличится качество изображения 
и улучшится фильтрация. 

25. Планируется ли поддержка 
следующих функций: 

а) 24-битный рендеринг? 

Все рендеринговые операции с гра¬ 
фикой производятся в 32-битном 
ВОВА формате, но обмен с (гате буфе¬ 
ром ведется в основном 16-битной 
графикой, соответственно, и на экран 
выводится 16-битное изображение. 

б) более чем три Iгате буфера? 

Нет. 

в) сглаживание полигонных углов? 

Да. 

г) анизотропное фильтрование? 

...эээ ...нет. 

д) мультитекстурные спецэффекты I 
(тени и отражения)? 

Да, возможны, причем благодаря I 
аппаратному текстурированию многие I 
спецэффекты выполняются на аппарат- I 
ном уровне. 

26. Все, кто не использует про¬ 
цессоры ІпіеІ, а предпочитают более 
дешевые варианты (АМО, Сугіх), 
по-прежнему будут страдать в пла¬ 
не производительности? 

Все зависит от скорости работы I 
процессора в операциях с плавающей I 
точкой, хотя Ѵоосіоо 2 является более I 
независимой в этом отношении, I 
по сравнению с Ѵоосіоо 1, так как все I 
операции по работе с полигонными тре- I 
угольниками реализованы на аппарат- I 
ном уровне. 

27. По последним подсчетам, I 
для создания полностью РЕАЛЬНО- I 
ГО трехмерного мира от 30 ускори- I 
теля потребуется производитель- I 
ность 80 миллионов полигонов в се- I 


кунду. Когда 30Гх сможет выпустить 
плату, способную работать с графи¬ 
кой на такой скорости? 

Ммм... Надеемся, что нам удастся 
сделать это раньше всех! 

28. Когда мы услышим хоть ка¬ 
кие-нибудь новости о разработках 
ВапзНее? 

Ответим бессмертной фразой Джо¬ 
на Кармака: Как только, так сразу:). 

23. Поддерживает ли Ѵоосіоо 2 
разрешение 360x720 пикселей? 

К сожалению, нет, это разрешение 
можно использовать только при нали¬ 
чии двух плат Ѵоосіоо 2 с 4 мегабайтами 
(гате буфера на каждой, использующих 
ЗУ подключение. Все разрешения, ис¬ 
пользуемые на Ѵоосіоо 2, должны состо¬ 
ять из блоков по 32 пикселя [то есть 
и высота, и ширина экрана должны без 
остатка делиться на 32). Хотя видеокон¬ 
троллер может работать с любым раз¬ 
решением, рабочая память делится на 
блоки по 32к. Соответственно, при раз¬ 
решении 960x720 выделяется блок па¬ 
мяти 960x736, что потребует наличие 
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на плате 960x736x2x2 = 4.04 мегабай¬ 
та памяти. Как видите, стандартных че¬ 
тырех мегабайт одной платы будет не¬ 
достаточно. 

30. Смогу ли я при использова¬ 
нии 51.1 комбинации Ѵоосіоо 2 уста¬ 
навливать карты в любые слоты 
РСІ, или же они обязательно долж¬ 
ны находиться рядом? 

Да ставьте, как вам заблагорассу¬ 
дится. Единственным ограничением 
в этом случае будет служить длина ка¬ 
беля-переходника между двумя плата¬ 
ми. 

Официальный РАО по ЗШх 

1. Как мне избежать перегрева¬ 
ния микросхем при работе двух плат 
Ѵоосіоо 2? 

Чипсет Ѵоосіоо 2 по размеру гораздо 
меньше, нежели его предшественник 
Ѵоосіоо 1. Поэтому, хотя микросхемы 
и работают с большой тактовой часто¬ 
той, проблема перегревания не является 
головной болью. Встроенного вентиля¬ 
тора более чем достаточно. 

2. Возможно ли при использо¬ 
вании двух плат достичь разрешения 
1024x768x13 и использовать аппа¬ 
ратный 2буффер? 

Да, разрешение 1024x768x16 
с аппаратным и даже тройным 2-буф- 
фером является достижимым. Но для 
этого вам понадобятся две платы 
Ѵоосіоо 2 с 4 мегабайтами ігате буфера 
памяти на каждой. Розничная версия 
Ѵоосіоо 2 будет поставляться с 2 мега¬ 
байтами, соответственно, вам потребу¬ 
ется докупать дополнительную память. 

3. При использовании 31.1 под¬ 
ключения одна из плат является 
вспомогательной, другая — основ¬ 
ной. Вспомогательная получает че¬ 
рез кабель-переходник только ана¬ 
логовый видеосигнал, а вся инфор¬ 
мация передается через РСІ слот. 
Не приведет ли это к ухудшению 
производительности (системной ши¬ 
не придется передавать в два раза 
больше данных, общаясь с двумя 
разными платами). Или же сущест¬ 
вует вариант передачи данных на 
обе платы сразу? 

Все данные передаются только один 
раз и на обе карты сразу. Так что ЗЫ 
подключение не ухудшит производи¬ 
тельности системы. Обе карты исполь¬ 
зуют один и тот же порт ввода/вывода 
данных для коммуникации с системой. 

4. Многие люди жаловались на 
аппаратную фильтрацию изображе¬ 
ния при использовании чипсета 
Ѵоосіоо 1. Нельзя ли сделать филь¬ 
трацию Ѵоосіоо 2 более... точной? 

Теперь все в порядке :-). Мы при¬ 
слушиваемся к просьбам своих пользо¬ 
вателей. 


Мах.Ѵіеѵѵ/НагсЬѵаге 


5. Каждый из процессоров на 
плате Ѵоосіоо 2 сможет работать с 4 
мегабайтами памяти. Следователь¬ 
но, по максимуму на одну плату 
можно установить 12 мегабайт па¬ 
мяти, на две - 24 мегабайта (8 ме¬ 
габайт Ігаше буфер и 8 мегабайт 
памяти для текстур, еще 8 мегабайт 
отпадают). Не могли бы вы объяс¬ 
нить, почему, при наличии 16 мега¬ 
байт текстурной памяти, можно ис¬ 
пользовать только 8 МЬ? 

Когда вы используете ЗЫ конфигу¬ 
рацию, текстуры скачиваются на обе 
платы сразу и помещаются в текстурную 
память. Теперь становится понятным, 
почему возможно использование только 
8 мегабайт текстурной памяти, хотя на 
двух платах в общей сложности 16 МЬ. 

6. Почему вы ввели лимит па¬ 
мяти, доступный процессору Ьех- 
е!іх2 платы Ѵоосіоо 2? Неужели 
нельзя было сделать доступным ис¬ 
пользование памяти до 1 гигабайта 
включительно? Или это было сдела¬ 
но специально? Все понятно, вы 
просто решили обеспечить себе бу¬ 
дущее, со временем увеличивая ко¬ 
личество адресуемой памяти, выпу¬ 
ская новые модификации платы 
и заставляя простых игроманов за 
гроши продавать свои устаревшие 
карты и выкладывать круглые сум¬ 
мы на новую покупку! 

Назову три причины. Во-первых, это 
действительно деньги (знаете, такие 
маленькие и зелененькие :). Во-вторых, 
повышенное потребление электричест¬ 
ва каждым чипом памяти :). И, наконец, 
главное — какому “простому” игроману 
потребуется один гигабайт памяти на Зй 
ускорителе? Игр с такими требования¬ 
ми, вообще-то, не существует... 

7. Вы уже достали расхваливать 
свою продукцию. БЫСТРЕЕ — это не 
всегда ЛУЧШЕ!!! 

Вам не нравится производитель¬ 
ность карты Ѵоосіоо 2? Так учтите, до¬ 
стичь скорости вывода 60-75 кадров 
в секунду можно только на сравнитель¬ 
но простых приложениях. Графика ком¬ 
пьютерных игр неуклонно улучшается. 
И все эти, на первый взгляд, слишком 
крутые показатели через год будут в са¬ 
мый раз. Мы ведь не живем одним днем, 
но и загадываем на будущее. 

8. Если графическое приложе¬ 
ние или игра не использует второй 
ТМЧ (Техіиге Марріпд І/пі'С - про¬ 
цессор обработки текстур), возмож¬ 
но ли использование текстурной па¬ 
мяти первым ТМи? Если это невоз¬ 
можно, то в играх, не использующих 
второй ТМИ, у нас будет доступно 
всего 2 мегабайта текстурной памя¬ 
ти и 2 мегабайта Ігате буфера (то 
есть конфигурация старого доброго 
Ѵоосіоо 1)? 


Если игра не использует второй 
ТМЦ то его память становится доступ¬ 
ной для использования первым ТМІ). 
Таким образом, плата Ѵоосіоо 2 с двумя 
мегабайтами памяти у каждого из ТМІІ 
будет выглядеть как 30 ускоритель с 4 
МЬ текстурной памяти. Более подроб¬ 
ную информацию по этому вопросу 
можно найти в руководстве для про¬ 
граммистов по ВІісІе. 

9. Проводили ли вы тестирова¬ 
ние Ѵоосіоо 2 на машинах с другими 
процессорами? 

Пока еще нет, поэтому я не могу точ¬ 
но сказать что-либо или рассуждать об 
этом, но если принять к сведению, что 
плата Ѵоосіоо 2 имеет аппаратную под¬ 
держка работы с полигонными треу¬ 
гольниками, можно ожидать весьма не¬ 
плохих результатов от любой, даже бо¬ 
лее медленной системы. Разумеется, 
если мы и снимаем с процессора опера¬ 
ции по расчету полигонов, это не значит, 
что скорость игры зависит только от 
скорости 30 ускорителя. Поэтому, если 
игре требуется мощный процессор как 
таковой, то это не исправишь. 

10. Насколько мощная аппарат¬ 
ная поддержка полигонов предус¬ 
мотрена в Ѵоосіоо 2? 

Мощностей одной карты достаточно 
для обсчета от 2 до 3 миллионов поли¬ 
гонов в секунду (скорость также зависит 
и от других параметров). 

11. Почему бы вам не поставить 
на плату Ѵоосіоо 2 дополнительный 
ПАМ кэш (например, 32 мегабайта) 
обычной 60пв ЭРАМ? Таким обра¬ 
зом Ѵоосіоо 2 сможет подгружать 
вначале игры все необходимые тек¬ 
стуры в этот кэш. После чего в про¬ 
цессе работы будут использоваться 
текстуры из кэша, а не загружаться 
из оперативной памяти, освобождая 
системную шину от перекачки лиш¬ 
ней информации. 90/15 йПАМ го¬ 
раздо дешевле, чем 25пз ОПАМ, 
используемая на плате, и любой 
сможет создать себе приличный 
кэш. Что вы думаете по этому пово¬ 
ду? 

25пз йРАМ стоит не так уж и доро¬ 
го. Если вам нужна быстрая работа с па¬ 
мятью — поставьте себе максимально 
возможные 12 мегабайт. С другой сто¬ 
роны, А6Р порт позволяет сделать то же 
самое, используя системную память 
компьютера. 

12. Из ваших слов следует, что 
плата Ѵоосіоо 2 для АСР порта будет 
подгружать текстуры из оперативной 
памяти в два раза быстрее, нежели 
обычный РСІ вариант? Мне поче¬ 
му-то казалось, что выигрыш при 
использовании АСР варианта не¬ 
значителен. Если это не так и если 
впоследствии появится двойной порт 
АСР, то Ѵоосіоо 2 для АСР станет 
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лучшим решением для многих игр. 
Так ли это? 

АѲР позволяет системной шине об¬ 
мениваться с платой на тактовой часто¬ 
те 66 МН2, так что использование быс¬ 
трой памяти и мощного процессора 
позволит практически вдвое увеличить 
скорость загрузки текстур. 

13. А что будет при использо¬ 
вании шины данных на 100 МЬг? 

Скорее всего, речь идет о тактовой 
частоте работы процессора с шиной 
данных. 1СЮ МНг шина позволит про¬ 
цессору работать с оперативной памя¬ 
тью на скорости 200 мегабайт в секун¬ 
ду. На данный момент младшие модели 
Репйит’ов обмениваются информаци¬ 
ей на скорости 40-50 мегабайт в се¬ 
кунду. Новые модели практически в два 
раза быстрее (80-90 МЬ/с]. Большую 
роль играет скорость самой памяти. 
Подводя итог, можно сказать, что 
10ОММг шина данных значительно уве¬ 
личит производительность Ѵоосіоо 2. 

14. Возможно ли создать РСІ 
или АСР вариант Ѵоосіоо 2 платы 
с двумя процессорами РіхеІРХ и ис¬ 
пользовать Зи соединение всего 
с одной картой [возможно ли в этом 
случае совместное использование 
двух процессоров ТехеІРХ без ка¬ 
ких-либо конфликтов]? Если да, 
то идеальной конфигурацией 
Ѵоосіоо 2 было бы: 2 РіхеІРХ про¬ 
цессора по 4 мегабайта памяти на 
каждый и два ТехеІРХ процессора, 
также с 4 МЬ памяти. Всего 16 ме¬ 
габайт [рабочей 12 МЬ], ЗИ и раз¬ 
решение 1024x768 с аппаратным 
2-буффером. Скорее всего, цена 
будет слишком высокой для рядо¬ 
вого игромана, но со временем... 

Вы правы, создание такой карты 
возможно — посредством использова¬ 
ния РСІ моста. (Зиапйлті 30 уже удалось 
сотворить нечто подобное, скомбини¬ 
ровав ЗВ100 и Ѵоойооі... Правда, 
на АСР порту сделать это невозможно, 
так как туда можно подключить только 
одно устройство. Если только в будущем 
появится нечто вроде А6Р моста... 


Перевод с английского 
выполнил ѴіѴ 

Редакция ''Навигатора" выражает 
благодарность 

“ОрегаЫоп ЗШх” 
[ілллпл /.орЗсИх.сот] за любезно пре¬ 
доставленное разрешение на публика¬ 
цию данных материалов и 
“Риевіап Ватіпд И / огісі ” 
[Ыір://сІіаІ.агіѵ.ги/гдиѵ/] за гро¬ 
мадную и неоценимую помощь, ока¬ 
занную в осуществлении проекта 


Список игр, поддерживающих ЗПІх 

Некоторые из приведенных игр поддерживают не только ЗШ, но также и другие [ 
трехмерные акселераторы (через ОігесСЗО или посредством патчей). В списке указа- [ 
ны только уже вышедшие игры. На абсолютную полноту данный список не претенду¬ 
ет. Дата последнего обновления - 25 февраля 1998 года. 

Сокращения: (п) — пайѵе — встроенная поддержка 30(х, (р) — раСсй — поддержка I 
ЗШ через патч, выпущенный спустя какое-то время после релиза игры. 
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АВС ЗрогСз Іпбу Пасіпд ... 

Асіиа Зоссег. 

АсСиа Зоссег 2. 

Адііе ѴѴаггіог. 

Аіг ѴѴаггіог 3. 

АпРгеСй Пасіпд. 

АгсйітесІеап бупазСу. 

ВаШе Агепа ТозМіпсІеп. 

ВаИІе Агепа ТозНіпсІеп 2. 

Вид Нісіегз. 

СагтадеРРоп . 

СагтадеРРоп ЗрІаС Раск . 

САЙТ Ргесізіоп Пасіпд. 

СуЬег СіаРіаШгз. 

СуЬегРоте. 

Оагк Рогсез 2: РеРІ КпідІи. 

Оагк Ній. 

ОауСопа ІІЗА Оеіихе. 

Оезеепс 2. 

йіе Ву ТНе ЗѵѵогР. 

Оіе НагР Тгііоду. 

ЕР2000. 

ЕхсаііЬиг 2555А0..... 

ЕхСгете АззаиІС. 

Р1 Пасіпд Зітиіайоп. 

Р22 Аіг Оотіпапсе РідЫег. 

РаСаІ Пасіпд. 

РІРА '98: ПоаР Со ѴѴогіР Сир . 

РідЫег Асе . 

Ріпаі Пасіпд: СуЬегЗрасе 2001. 

РІІдЬС ІіпіітйеР 2. 

РІуіпд Согрз. 

РІуіпд Согрз ОоІР. 

РогсеР АІІІапсе. 

Рогтиіа 1. 

ргсддег. 

Оаіарадоз. 

0-Роіісе. 

ОгапР Тііей АиСо. 

НагРсоге4х4. 

Наѵос. 

Неаѵу Оеаг . 

НеІІЬепРег. 

Нехеп 2. 

НурегВІаРе. 

ІР-22 Иарйэг. 

Ідпійоп. 

ІпсиЬайоп. 

ІпРерепРепсе Оау. 

ІпСегпайопаІ ИаІІу СЬатріопзЬір... 

ІпСегзСаСе 76. 

йейідІіСег 3. 

РеЙідііГег 3 РІайпит. 

РеЬМоЮ . 

РоіпЬ Зігіке РідМіег. 

ЙапРз о( Йоге 2. 

ІопдЬоѵѵ 2. 

МаРРеп МРІ. '98. 

Мадезіауег. 

Маіісе (ТС (ог Оиаке) . 

Мапх ТТ ЗирегЬіке. 

МОК . 

МесНѴѴаггіог 2. 

МесЬѴѴаггіог 2: Мегсепагіез. 

Мопзсег Тгиск МаРпезз. 

МоЕо Насег. 

М3 РІІдіи Зітиіаіог'98. 

МуЙѵ. Тйе Раііеп йогРз . 

ІЧазсаг Пасіпд 2. 

ІЧВА йіѵе ‘98 . 
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Список игр, которые будут 
поддерживать ЗШ 

В список внесены также и некоторые уже вышед¬ 
шие игры, к которым ожидается патч для ЗСКх. 
На абсолютную полноту данный список не претен¬ 
дует. Дата последнего обновления — 25 февраля 
1998 года. 

ІОЙі РІапеІ, ЮЗІх 

Леев: Х-РідйЕегз, АсШа боіі 2, Айиа Носкеу, 
Абгепіх, Аігопайз, АІІеп 4: Яезиггесйоп, АІІеп ѵз. 
Ргебаіог, АН Ой \Л/аг, АН Зсагз ВазеЬаІІ '97, 
Апайігопох, Агез Різіпд, Агтогеб Різі 2, Агтоиг 
СоттапсІ, АзЬегоп'з СаІІ, АззаиІЬ Когрз 


ВаЬуІоп 5, Ваггаде, ВаШесгиізег Соттѳпбег, 
ВаШезрогѣ 2, ВаИІегопе, Веазй \Л/агз, Веггегкег 
30, ВІабе, ВІаск апб ѴѴЬІДе, ВІІІг, ВІооб, ВІооб 2, 
Видду, Витой 

Сагтадеббоп 2, СоІІІп МсРае РаІІу, С&С: 

Соттапбо, С&С2: ТіЬегіит Зип, Сопйгтеб КІИ, 
Сгазіі, Сгеаіигез 2, Сгос, Сгизабег 3: № Мегсу, 
СуЬегЗігіке 2 

баікаЕапа, Оагк РгоіесЬ, Оагк Ѵепдеапсе, бауйопа 
иЗА, Оеаб иіпфу, беабйгар Оипдеоп, беайікагг, 
беер Зіх, безеей 3, безеей: Ргеезрасе, безеей То 
І_Іпбегтоийаіп, ОіаЬІо 2, Оігб Расе: ХЬгете, 
Оорріедзпдег, Огеатз № РеаІІСу (офиц. релиз), бг. 
Ргапкеп, Оике Ыикет Рогеѵег, бике ІМикет 5, 
бипдеоп Кеерег 2 


ЕагЙіЗіеде 3, ЕагЙил/огт біт 30, Еб Нийег, ЕІбег 
ЗсгоІІз: Вааіезріге, ЕІбег ЗсгоІІз: Моггогѵѵіпб, ЕІбег 
ЗсгоІІз: Реб биагб, Епету 2его, Езойегіа, ЕйегпаІ 
ВайЙе, Еигореап Аіг ѴѴаг, Еѵегбиезй, Еѵоіийоп, 

Раісоп 4, РайаІ Расіпд 2, Ріегсе Нагтопу, РІШі 
ЕІетей, РідЙег Оиеі 2, РідЙіпд Рогсе, РіпаІ Райазу 
VII, РігеТеат, РІуіпд Ыідбітагез 2, Ріуіпд Заисег, 
Рогзакеп 

ѲаЬгіеІ КпідЙ 3, Зех 2, ВоІдосИа, боЙіісв, бгапб 
Ргіх Йедепбв, бгоипб ЕЯесй, бгиезоте СазЙе 

НзІНЛе, НагбЬаІІ 6, Нагбѵѵаг, Н.Е.6.2., Негоез оі 
МідЙ&Мадіс 3, Ні Зрееб 

Іпсотіпд, ІпбезйгийіЫез, Ійегзйайе'77, ІР/А-18 
Саггіег Зйгіке РідЬСег, ІРапгег 44 

бейідйег: РиІІЬит 

Кіпд’з биезй 8, КІІпдоп Нопоиг биагб 

Йеізиге Зиій Ьаггу 8, 1-ідЙпіпд, Ьобе Риппег 2, 
Ьипайк 

М1 Тапк РІайооп 2, Масе, МабТгах, Мадіс Сагрей 3, 
МагсМ Мабпезз, Магз Мапіасз, Мах Раупе, МОК 2, 
МесбѴѴаггіог 3, МесбѴѴаггіог 4, МеззіаМ, МісгозоТй 
ВазеЬаІІ 30, МІ6 АІІеу, МіІІепІит Роиг, Мопзйег 
Тгиск Мабпезз 2, Могбог 2, МогйаІ КотЬай 4, Мойо 
Расег2 

№еб Рог Зрееб 3, №о-ѴѴаг, МідЙтаге Сгеайигез 
2, №п]а 

Отікгоп, Опе Мивй РвІІ 2, биЙаѵѵ Расегз, бий оР Йіе 
Ѵоіб, бйгаде 30, бйѵѵагз: Зйагзбір Тгоорегз 

Рапгег Соттапбег, РІЙаІІ 30, РІапе Сгагу, РІадие, 
Рориіоиз 3, РоѵѵегЬоай Расіпд, Роѵѵегзіібе, Ргеу, 
РгіпсірІез оР Реаг 

биезй Рог біогу 5 

Раібег, РаІІу 5, Раѵеп оР Оагкпезз, Реб АврРіаІС, 
РебІіпе, Редиіет, Резібей ЕѵіІ 2, Вейигп Ріге 2, 
Йейигп йо Кгопбог, РіоЬ, РіѵегѵѵогІб, РоЬо РитЫе 
(Ребих), ЯоЬой Мабпезз 

Зап Ргапсізсо: Аісайгах, Зап Ргапсізсо: Ризб, 
Зсгеатіпд Оетопз, Зерйегга Соге, ЗейЙегз 3, 
Збабоѵѵтап, ЗНабоѵѵ Мазйег, ЗНаййегеб Зйееі 2, 
ЗітСіЬу 3000, ЗІІЧ, ЗІІЧ 2, Зкіез, Зоссег ІЧайіоп, 
Зоѵіей Зйгіке, Зрагкіег, ЗреагРіеаб, ЗресіаІ 
брегайопз (ЗресОрз), ЗреебйгіЬез, Зреебу 2опе, 
Зйаг Сойгоі 4, Зйаг ІЧайіопз, Зйаг Тгек: ВігЙі оР Йіе 
Ребегайоп, Зйаг Тгек: Рігзй Сойай, ЗРаг Тгек: 
КІІпдоп Нопог биагб, ЗРаг Тгек: ЗесгеР оР Ѵиісап 
Ригу, ЗРопекеер 2, ЗйгайозрНеге, 311-27 Ріапкег 2, 
ЗиЬтагіпе ТІРапз 

Теат АрасЬе, Теппіз Агепа, Тегтіпиз, Тегга 2120, 
ТРХ 3, ТотЬ Раібег 3, Топіс ТгоиЫе, ТоРаІ 
АппіЫІаРіоп 2, Тохіс Здиабгоп, Тгапз-Ат Расіпд, 
Тгезраззег: бигаззіе Рагк, ТгіпіРу (рабочее назва¬ 
ние), Тгіріе РІау '99, Тигок 2, Тѵѵізйеб МеРаІ 3 

ІІЕРА Зоссег, ШЙта IX: Азсепзіоп, ІЛйтѲРе Расе 
Рго, ІІпгеаІ, бргізіпд 2, ІбгЬап АззаиІР 

Ѵ-РаІІу 

ѴѴагдатез, ѴѴагбаттег 2: Оагк Отеп, ѴѴРіееІ оР 
Тіте, ѴѴІІб 9, ѴѴІпдз оР ОезРілу, ѴѴІгагбгу VIII 

Х-СОМ 4: ІпРегсерРог, X—РідНЬегз, X—Ріге, ХЙР8 
2отЬіеѵіІІе 

Российские игры: 

Архипелаг, Ѵапдегз: Опе Рог РНе Роаб, Дорожные 
Войны 2: Еѵоіийоп, Корсар, Крайты 


Название игры 


Издатель/Разработчии 


ІМШ Роѵѵегріау '98. 

.Ассіаіт. 

.ЕА/Ріопеег. 


.Асйѵізіоп/КаІізТо. 


.ЕА. 


1 пгакДгТ.к 


.СгузЬаІ Оупатісз. 


.СгузТаІ Оупатісз. 


.ІМІкФа. 

РСЮ 

.иьіЗоТь. 

Рго РІІОЬ. 



ОТ ісі 

Оиаке 2 

Аг.Г.іѵіяіпп/ігі .. 

РесІІІпе Расег 

ІІЬІЗоЛ/Сгііегіоп.... 

РезіЬепІ; ЕѵіІ. 

.Ѵігдіп/Сарсот. 

Ріала Родие . 

.ЕІЬоз/ВІаск Огадоп. 

ЗаЬге Асе . 

.Ѵігдіп/Еадіе. 

ЗсогсЬесІ РІапе!. 

.Ѵігдіп/СгіТегіоп. 

Зсгеатег 2. 

.Ѵігдіп/ОгаТТФу. 

Зсгеатег РаІІу. 

.Ѵігаіп. 

Зеда ѴѴогІсІѵѵіЬе Зоссег. 

ЯРПД 

ЗЬасІоуѵ ѴѴаггіог. 

ЗЬаЬоѵѵз о( йіе Етріге. 

. ОТ/ 30 Реаітз. 

ЬисазАгіз. 

ЗЬІрѵѵгескегз!. 

.Рзудпозіз. 

ЗітСорЬег. 

.Махіз. 

ЗООА ОК-РоасІ Расіпд 

ЗрееЬЬоа! Айаск . 

Зрігі! ѴѴаггіог. 

.Зіегга/Раругиз. 

.ТеІзТаг/СгіІегіоп. 

.СО ІпТегасІіѵе. 

ЗіагТідЬЬег 3000. 

.ТеІзТаг. 

ЗСагЗее! Асасіету. 

.ІпТегрІау. 

ЗСгееТз ОТ ЗітСЛу 

.Махіз. 

ЗиЬ СиІТиге. 

.иЬІЗоЛ/Сгііегіоп. 

5ѴѴІѴ 30. 


Таке N0 Ргізопегз. 

Тяпагпк. 

.ОТ/Раѵеп. 

Зппѵ . 


ТеггасіЬе. 

РіНпс; 

Тезі Опѵе 4 

.АссоІаЬе. 

ТЬе Оіѵісіе: Епетіез ѴѴІіЬіп. 

Тіте ѴѴаггіогз. 

.Ѵігдіп/ВаЬісаІ. 

. РеаЬуЗоЛ . 

ТідегЗЬагк 

ТотЬ Раісіег. 

.ВТ/п-Зрасе. 

.Еісіоз/Соге Оезідп... 

ТотЬ Ваісіег 2. 

Тигок: Оіпозаиг НипТег . 

.ЕіЬоз/Соге Оезідп.... 

.Ассіаіт/Ідиапа. 


ТѵѵізСесІ МейаІ 2.... 
Ыргізіпд. 


ѴігЬиа Сор 2 (ѴігРиа Здиагі 2).... 

Ѵігша РідЬТег 2... 

ѴВ ВазеЬаІІ. 

ѴП Зоссег ‘9 


.Зопу. 

,300/СусІопе ЗШсііоі 


Х-Саг: ЕхрегітепСаІ Расіпд. 

Х-Меп (ТС Рог (Эиаке) . 

Х-ѴѴІпд ѵз. НЕ РідЬіег. 

ѴѴагбосІз. 

ѴѴЬІрІазЬ. 

ѴѴіпд СоттапЬег 5: РгорЬесу.. 

ѴѴІреоиЬ ХЬ . 

2его Оіѵісіе. 


....ІпіегрІау/ѴВЗрогЬз.... 
....ІпТеі ' - • 


....ВеЬЬезсІа ЗоРЬѵѵогкз. 

....СТ/\Л/І2агсІ\Л/огкз/2его БгаѵіЬу.... 

...ІисазАйз. 

....еТ/МісІѵѵау. 

....ІпЬегрІау/СгетІіп. 

....ЕА/Огідіп. 


...МсгозоЛ .... 


Составитель списка 


Андрей Шевченко, Составитель списка 

а также Константин Байдак и Дмитрий Иванов Андрей Шевченко 
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Моп$іег зО 


ТОРГОВАЯ СЕТЬ КОНЦЕРНА БЕЛЫЙ ВЕТЕР-ДВМ 


Никольская ул., 10/2 928-7392 

Ленинградское шоссе, 3 742-3836 

Краснобогатырская ул., 44 269-2211 

Смоленская пл., 13/21 241-4908 

ГУМ, 1-й этаж, линия 3 929-3159 

ЦУМ, ул. Петровка, 2 292-7489 

Офис Клаб, ул. Профсоюзная, 63, 
пав. "Станкоимпорт" 335-4083 

ГУМ на Садовом 

Садовая-Кудринская ул., 7 254-5394 


ВРЫВАЯСЬ В МИР 
НОВОЙ РЕАЛЬНОСТИ 


т 

ОІАМСЖО 


ОіатопсІ ЗТеаІ(Гі 30 2000 Рго 2МЬ РСІ ОЕМ 

Щ/Іощный мультимедиа-акселератор для 20, 30 игр и видео 

• Высокое разрешение и эргономическая частота обновления 

• Идеален для презентаций и игр через IV выход 
ОіатопсІ Мопзіег ЗО 3000X1. 4МЬ РСІ НеіаіІ 

• Сверхвысокая 30 производительность 

• Непрерывное и согласованное воспроизведение кадров 

• Поддержка полноэкранных игр 

ОіатопсІ Ріге СІ 1000 Рго 8МЬ РСІ НеіаіІ Яі 

• Идеален для ѴѴіпсІоѵѵз N1™ профессионалов, опытных 
пользователей ѴѴІпсіоѵѵ5®’95 и фанатов компьютерных игр 

• Включает прикладной инструментарий для работы в АиІоСАО 
ОіатопсІ Ѵірег ѴЗЗО 4МЬ РСІ ОЕМ/Неіаіі 

• Реальная 128 -разрядная 20 и 30 графика 

• Максимальная ОігесІЗО™ производительность под ѴѴіпсІоѵѵз® 
ОіатопсІ ЗІеаІІІі II 8220 4МЬ РСІ ОЕМ 

• Высокоскоростной мультимедиа-акселератор для 20 и 30 графики 

• Лучшая в своём классе 30 графика 

• Технология ТгиеМебіа™ для акселерированного 
воспроизведения видео 

А также адаптеры: 

ОіатопсІ РігеРогІ 20 8С8І 
ОіатопсІ РігеРогІ 40 8С8І-3 


ДИСТРИБЬЮТОРСКИЙ ЦЕНТР 

Краснобогатырская ул., 44 269-1776 

913-5185 
Факс:913-5188 


— КОНЦЕРН 

^ '= БЕЛЫЙ ВЕТЕР-ДВМ 
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Мах.Ѵіеѵѵ/НагсЬѵаге 


ОБЗО 



СКОРИТЕЛЕЙ 


Все вы, наверное, не раз 
уже слышали термин 30 ускори- 
тель. Он уже также прочно вошел 
в нашу повседневную жизнь, как раньше 
это было с системами МиІЬІтебіа. Однако 
со всем этим разнообразием 30 акселе¬ 
раторов, причем при ценовом разбросе от 
40$ до 200$ и выше, начинаешь терять¬ 
ся в догадках, что же в итоге купить. При¬ 
чем многие забывают древнюю народную 
мудрость, повествующую о некоем сыре 
в некоем замкнутом пространстве. В ре¬ 
зультате покупают кота в мешке, который 
на поверку оказывается не супер-наво- 
роченным 30 акселератором, а обыкно¬ 
венной видеокартой с хиленькой под¬ 
держкой ОігесГЗО, Собственно, эта статья 
призвана рассказать, что есть 30 уско¬ 
ритель, а также помочь вам в выборе 
оного устройства для своего ненаглядно¬ 
го компьютера. 

Вводный курс в двух словах 

Для начала дадим более-менее об¬ 
щую характеристику 30 акселераторов. 
Итак, это устройство ускоряющее работу 
приложений, занимающихся обработкой 
и выводом трехмерной графики. По виду 
это ни что иное, как обыкновенная плата, 
устанавливаемая в РСІ слот на материн¬ 
ской плате ІВМ РС совместимого ком¬ 
пьютера. Отсюда и вытекает основное ог¬ 
раничение применения 30 акселерато¬ 
ров - вам потребуется компьютер модели 
Репгіипп, ведь на четверках есть только 
І5А слоты. К слову, уже появились моде¬ 
ли, использующие А6Р порт, но в этой 
статье речь пойдет не о них (также как 
и не пойдет речи о Ѵообоо 2 - по его по¬ 
воду вы можете прочесть публикуемый 
в этом же номере Ѵообоо 2 РАО). 

Итак, в чем же заключаются основ¬ 
ные преимущества при использование 
ЗБ ускорителя? Для начала - маленький 
пример. Представьте себе Буратино до 
того, как он стал самим собой, то есть 
представьте себе грубый чурбан прямо¬ 
угольной формы. Теперь приколотите 
к этому чурбану сбоку небольшую доску, 
также прямоугольной формы. Для удоб¬ 
ства назовем приколоченную доску рукой. 
Один конец руки обозначим точкой А 
(с координатами х, у, г), а второй конец, 
там где она крепится к “телу", точкой В (х 1? 
у-!, 2т). Причем, в нашем случае, с рукой 
в форме квадратного бруса, состоящей из 
шести полигонов, будет не по одной точке 
А и В, а по четыре. Допустим, сначала ру¬ 
ка свешивается вниз. Нам надо ее не¬ 
много приподнять вверх. Для этого необ¬ 
ходимо изменить координаты точек А 
в пространстве. Соответственно, процес¬ 
сор, получая команду, перемещает все 
четыре точки в новую позицию. И вы ду¬ 
маете, рука после этого двигается? Да не 


тут-то было! Двигаются 
только точки А. Для пере¬ 
мещения самой руки потребуется 
поменять координаты всех точек, принад¬ 
лежащих данной фигуре. Причем, дабы 
изображение двигалось не рывками, 
а более-менее плавно, необходимо обра¬ 
батывать больше 20 кадров в секунду. 
Соответственно, для перемещения нашей 
"руки” потребуется выполнять в 20 раз 
больше вычислений. Представили себе 
все эти громоздкие операции? А теперь 
вспомните Оиаке. Ведь там монстры как 
монстры, а не неотесанные однорукие 
чурбаки. 

Теперь разберем тот же самый при¬ 
мер с использованием 30 ускорителя. 
Итак, процессор задает новые координа¬ 
ты всех четырех точек А и посылает их 30 
акселератору. Но теперь ему уже глубоко 
до лампочки, что будет с остальными точ¬ 
ками. Перемещение содержимого поли¬ 
гонов, а также наложение текстур - рабо¬ 
та ЗБ ускорителя. Чувствуете разницу 
в объеме вычислений? 

Отсюда и вытекает главное достоин¬ 
ство использования ЗБ ускорителей - 
быстродействие. И одновременно стано¬ 
вится понятно, почему технология ЗБ ус¬ 
корения стала грандиозным прорывом 
в компьютерном мире и позволила еще 
выше поднять планку качества компью¬ 
терных игр. 

Поговорим подробнее о самих ЗБ ак¬ 
селераторах. В настоящее время у нас на 
рынке представлены графические аксе¬ 
лераторы на базе 5 основных наборов 
микросхем: Ѵообоо БгарЫсз, Ѵообоо 
ВизЬ, Вепбібоп Ѵегііе, N«618, РоѵѵегѴВ. 
Одни из них подключаются к основной 
видеоплате посредством кабеля-пере¬ 
ходника, другие используют для передачи 
данных шину РСІ. 

История и характеристики 

Ѵоосіоо БгарЫсз 

Компания ЗБ(х ІпЬегасЬѵе была осно¬ 
вана в 1994, и уже в ноябре 1995 года 
появилась ее первая разработка - набор 
микросхем Ѵообоо. Эту дату принято счи¬ 
тать началом эры ЗБТх. В то время все 
имеющиеся в продаже ЗБ ускорители по 
своим функциональным возможностям 
значительно уступали Ѵообоо. В конце 
199В года ЗБТх был признан официаль¬ 
ным стандартом по выводу трехмерной 
графики. 

Ѵообоо БгарЫсз - набор микросхем, 
используемый в ЗБ ускорителях, выпол¬ 
ненных в виде дочерней платы и работа¬ 
ющих только с полноэкранной трехмер¬ 
ной графикой. Набор микросхем от ЗБ(х 
состоит из двух процессоров ріхеііх и Ьех- 
еІТх. РіхеКх - процессор обработки поли¬ 
гонов, а ГехеІГх - процессор обработки 


текстур. Для каждого процессора имеется 
своя память: от 2 до 4 МЬ ЕББ. 

Возможности Ѵоосіоо бгарЫсз: 

- Билинейная фильтрация текстур 

- Перспективная коррекция 

- Мип-мэппинг 

- Пиксельная коррекция 

- Боигаиб затенение 

- 2-буферизация 

- Апй-аііазіпд 

- Альфа-смешение 

- Специальные эффекты: туман, про¬ 
зрачность, композиция и анимация текс¬ 
тур 

- Разрешение 640x480 при Ні-Соіог 
и 800x600 (без 2-буферизации] 

Преимущества: реализация стан¬ 
дартных 30-функций и аппаратная под¬ 
держка БІібе. 

Недостатки: разрешение 640x480, 
отсутствие оконных режимов. 

Ѵоосіоо Я изН 

У этой платы тот же производитель, 
что и у Ѵообоо БгарЫсз, - ЗБ(х ІпГегасйѵе 
Іпс. Ѵообоо ВизЬ сочетает в себе набор 
микросхем для работы как с 20, так 
и с 30 графикой. Микросхема вывода 
трехмерной графики состоит из двух про¬ 
цессоров: один занимается обработкой 
полигонов и пикселей, а второй - обра¬ 
боткой текстур. Платы Ѵообоо ВизЬ, как 
правило, поставляются с 6 МЬ памяти, 
при этом 4 МЬ обычно резервируются для 
обсчета обычной 20 графики, а оставши¬ 
еся 2 (или 4 МЬ] используются ЗБ аксе¬ 
лератором. В отличие от Ѵообоо БгарЫсз, 
Ѵообоо ВизЬ может работать как в полно¬ 
экранном режиме, так и в оконном. 

Возможности Ѵоосіоо ѲгарЫсз: 

- Билинейная фильтрация текстур 

- Перспективная коррекция 

- Мип-мэппинг 

- Пиксельная коррекция 

- Боигаиб затенение 

- 2-буферизация 

- АпЬ-аІіазіпд 

- Альфа-смешение 

- Специальные эффекты: туман, про¬ 
зрачность, морфинг, композиция и ани¬ 
мация текстур 

- Разрешение до 800x600 (при Ні- 
Соіог) 

Преимущества: реализация стан¬ 
дартных ЗБ-функций и аппаратная под¬ 
держка БІібе. 

Недостатки: более низкая производи¬ 
тельность, нежели у Ѵообоо БгарЫсз; иг¬ 
ры, написанные под ранние версии БІібе, 
несовместимы с Ѵообоо ВизЬ. 

РоѵѵегѴЯ 

Графический ускоритель РоѵѵегѴВ ЗБ 
был разработан компаниями І\ІЕС 
Еіесігопісз и ѴібеоЬодіс. В прошлом году 
появился процессор РоѵѵегѴВ второго 
поколения - РСХ2. По заявлениям разра- 
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ботчиков, новинка работала на 50% быс¬ 
трее своего предшественника и держала 
75 кадров в секунду на любом доступном 
разрешении. 22 августа 1997 года фир¬ 
мы ЫЕС ЕІесГгопісз и МаГгох ВгарЫсз 
объявили о стратегическом альянсе, 
по условиям которого МаГгох БгарИісз 
получила право использовать РоѵѵегѴВ 
РСХ2 в своей плате Маігох плЗО. 

РСХ2 ускоряет вывод только полно¬ 
экранной ЗБ графики. Микросхема со¬ 
стоит из процессора, выполняющего не¬ 
посредственно рендеринг (Ітаде 
ЗупІІгезіз Ргосеззог), и процессора, зани¬ 
мающегося текстурированием, наложе¬ 
нием теней и выводом конечного резуль¬ 
тата на монитор (ТехЬиге апб ЗЬабіпд 
Ргосеззог). Последний может использо¬ 
вать текстурную память от 4 до 16 МЬ. 
Набор микросхем РСХ2 оптимизирован 
для работы с РСІ-интерфейсом. 

Возможности РСХ2: 

- Перспективная коррекция текстур 

- Билинейная фильтрация 

- Мип-мэппинг 

- Туман 

- Альфа смешение/прозрачность 

- Воигаиб затенение 

- 32-битный 2-буфер 

Преимущества: великолепное каче¬ 
ство изображения (рендеринг произво¬ 
дится прямо в память основной видео¬ 
карты]. 

Недостатки: отсутствие цветного ос¬ 
вещения, гамма-коррекции. Нет драйве¬ 
ров для ѴѴіпбоѵѵз N1. 

Я епсІіЫоп ѴегіЪе 

Компания Репбіііоп Іпс. была основа¬ 
на в 1993 году с целью разработки и про¬ 
изводства 30 ускорителей, рассчитанных 
на рядового пользователя. Получила ми¬ 
ровую известность после выпуска перво¬ 
го 30 акселератора в мире - ѴегіЬе 10ОО. 
На данный момент базовой моделью яв¬ 
ляется набор микросхем Ѵ2200. Основ¬ 
ной частью Ѵ2200 являются три 32-бит- 
ных ПІЗС процессора, каждый из которых 
выполняет собственные функции - про¬ 
цессор по растеризации треугольников 
и прямых линий, процессор по коррекции 
пикселей и процессор по аппаратной за¬ 
ливке многоугольников. Платы, произво¬ 
димые на базе данного набора микро¬ 
схем, могут иметь РСІ или АВР интерфейс 
и объем видеопамяти от 4 до 16 МЬ. 
Ѵ2200 работает как с 30, так и с 20 гра¬ 
фикой. 

Возможности Пепсііііоп Ѵегііе 2000: 

- Перспективная коррекция текстур 

- Билинейная фильтрация 

- Мип-мэппинг 

- Туман 

- Альфа смешение/прозрачность 

- Воигаиб затенение 

- 2-буферизация 

- Поддержка стерео-очков 

- 20-разрешения: 1600x1200 
[Ьісоіог при 8МЬ НАМ), 1280x1024 
(Сгиесоіог при 8МЬ НАМ) 

- 30-разрешения до 1024x768 


(Ьісоіог при 8МЬ НАМ] 

- НАМОАС 230/203 МЬг 

Преимущества: аппаратная поддерж¬ 
ка МРЕ6-2. 

Недостатки: ВЬ-драйвер не поддер¬ 
живает мип-мэппинга. 

ПІѵісІіа 

Компания ІМѵібіэ, основанная в 1993 
году, изначально специализировалась 
исключительно на разработке и выпуске 
30 ускорителей. В1997 году Ыѵібіа выпу¬ 
стила микросхему НІѴА 128, работающую 
на тактовой частоте ІООмГц и использу¬ 
ющую 128-битную архитектуру. В отли¬ 
чие от других 30 ускорителей, Ніѵа 128 не 
использует дополнительную память на 
плате для хранения текстур, а применяет 
для этих целей НАМ компьютера. 30 ак¬ 
селераторы на процессоре Ніѵа 128, как 
правило, поставляются с 4 МЬ 86НАМ. 
Ніѵа 128 поддерживает основные функ¬ 
ции ОігесіЗО, а вот с играми использую¬ 
щими 61_-епдіпе могут возникнуть про¬ 
блемы с выводом графики. 

Возможности Ыѵісііа НІѴА 128: 

- Перспективная коррекция текстур 

- Билинейная фильтрация 

- Мип-мэппинг 

- Туман 

- Альфа-смешение/прозрачность 

- Воигаиб затенение 

-16-битный 2-буфер 

- Анимация текстур 

- 20-разрешения: 1600x1200 (Ні— 
Соіог], 1280x1024 (Тгие-Соіог) 

- 30-разрешения до 960x712 (Ні- 
Соіог] 

Преимущества: великолепно ужива¬ 
ется с ОігесгЗО, работает в оконном ре¬ 
жиме. 

Недостатки: не поддерживает Тгие- 
Соіог режимы при работе с трехмерными 
приложениями, плохо реализовано аль¬ 
фа-смешение. 

Тестирование 

И, наконец, для создания полной кар¬ 
тины, мы провели небольшое тестирова¬ 
ние нескольких 30 ускорителей на основе 
наборов микросхем, рассматриваемых 
в данной статье. Для тестирования были 
взяты следующие платы: Оіаплопб 
Мопзіег 30, ВиіІІетоЬ Махі Ватег 30, 
Оіатопб ЗіеаІСЬ II 3220, МаЬгох тЗО, 
ЗкуѵѵеІІ Мадіс 30 и ѴіеѵѵЬор 30 Ѵиісап. 
В качестве критериев проверки работо¬ 
способности использовались самые рас¬ 
пространенные 30 игры, включая (Зиаке, 
Нехеп 2 и ТотЬ Ваібег. 

Первые три платы используют один 
и тот же набор микросхем, а именно - 
Ѵообоо ВгарЬісз. Особых проблем при ус¬ 
тановки не возникло. Все игры также за¬ 
пустились без единой задоринки и рабо¬ 
тали достаточно быстро. Скорее всего это 
объясняется аппаратной поддержкой на¬ 
иболее распространенного 30 АРІ - ВІібе. 
Можно еще добавить, что стандарт 306< 
поддерживает большинство трехмерных 
игр (собственно, список поддерживаю- 
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■ Пример подключения ЗР ускорителя на 
Ѵоосіоо ОгарЫсз 

щих ЗОІх игр публикуется в этом номере, 
можете посмотреть). 

Ускоритель Маігох плЗО построен на 
базе процессора РоѵѵегѴВ и представля¬ 
ет собой РСІ дочернюю плату, совмести¬ 
мую практически со всеми существую¬ 
щими видеоплатами. Большинство тес¬ 
тируемых игр шли без проблем, но для 
некоторых пришлось подгружать допол¬ 
нительные патчи. 

ѴіеѵѵЬор 30 Ѵиісап использует набор 
микросхем ЗОТх Ѵообоо ВизЬ, соответст¬ 
венно еще служит и в роли обычной 20 
видеокарты. Хотя плата и произведена на 
Тайване, при установке не вызвала ника¬ 
ких нареканий. Все тестируемые игры ра¬ 
ботали без сбоев. 

Последняя тестируемая плата - 
Оіатопб ЗбеаІЬИ II 3220, использующая 
процессор Пепбіііоп Ѵегііе 2000 собрала 
на себя все шишки. Проблемы начались 
с самого начала, установка под ѴѴіпбоѵѵз 
95 заняла около двух часов. На этом не¬ 
приятности не закончились - все игры, 
которые нормально работали в обычном 
режиме, никак не хотели использовать 
режим 30. После многократных неудач¬ 
ных запусков (Зиаке 2, Нехеп 2 и прочих 
игр наше терпение лопнуло, и мы прекра¬ 
тили это бессмысленное занятие. 


Подводя итог, хотелось бы отметить 
следующее. Если вас интересуют только 
игры, то до выхода Ѵообоо 2 лучшим вы¬ 
бором будет обычная дочерняя плата на 
базе ЗЙх Ѵообоо Вгарбісз. По крайней 
мере, у вас с ней не возникнет никаких 
проблем, а разрешения 640x480 для игр 
вполне достаточно. 

Платы Оіатопд Мопзіег 30, Маігох 
тЗО, ѴіеМор 30 Ѵиісап, ЗкуѵѵеІІ Мадіс 
30, Оіатопб ЗіеаІіЬ II3220 были любез¬ 
но предоставлены компанией "Формоза 
Китай-Гэрод” [тел. 917-0007). 

Плата БиіІІетоі Махі Ѳатег 30 была 
предоставлена компанией "Мегатрейд" 
[тел. 945-4960). 











СТРАТЕГИИ ПОБЕДЫ 

^ѴВЧТНг, 


_ ' 

ЭЯй 


■ I 


з .ш 

3 , --^ 1 


* 





ТИІЮСТОЯНЩ 




УНЕ 


Программные нро^кмы можно ирио§рібѴѵ\и ц нбили* дилеров; 

СІик - (о°)5) Но&ыи Диг-к - (о?^) 

^ом^ыолинк - (0 ‘)•>) ^оюз ІЧцлѵ>ѵ*имі^иб - (о?<Г) гЬ")-ЛО')*) 

1С - (о°)5) 7У-°)іЧ> ~7 А*и* - (оу5) °)г^-Л^оА 

би-Пи-9^ - (0<)5) уі0-0$у 1 АаіаЕѵѵ Про - (ЙІ2) ^И-Й^-ІЗ- 

Акілла - (о?<г) г4г-оуъ ж 













Мах.Ѵіеѵѵ 


6 . 0 . 0 . 

Пришествие новых времен? 


Если бы Бога не существовало, 
его следовало бы выдумать. 

Ф. Вольтер 

В небо приходящим отказу не бывает. 

русская пословица 


Часть I. Именем (500 

В начале нового 1998 года в игро¬ 
вом мире могут произойти довольно 
серьезные перемены. Точнее, переме¬ 
ны уже происходят, и рассказ о них 
выходит за рамки простого сообщения 
в колонке новостей. Речь идет не 
больше не меньше, как о попытке объ¬ 
единить разработчиков компьютерных 
игр в мощнейший союз, названный 
“СТіе баіИегіпд о! Оеѵеіорегз”, в пере¬ 
воде “собрание разработчиков’’, со¬ 
кращенно б.оП (далее по тексту — 
600]. Впрочем, сразу оговоримся, что 
в дальнейшем название 600 может 


Панк Вилсон (МіКе Шіі$оп) 

Майк Вилсон на- 
^ чал свою карьеру 

сравнительно недав- 
но. Закончив универ- 
ситет штата Луизиа- 
на, он участвовал 
/1*у[ЯЁ в создании ОѴѴАІМ- 

' у*Г і 0 . 60-серверов, а за¬ 

тем перешел в іб 
ЗоЛѵѵаге. Там он работал под началом 
Джея Вилбура (бау ѴѴіІЬиг). Для тех, 
кто не в курсе: Джей Вилбур более трех 
лет был управляющим делами (СЕО) 
в іб ЗоФѵѵаге. Именно он считается од¬ 
ним из главных идеологов збагеѵѵаге 
политики, принесшей компании ог¬ 
ромный коммерческий успех. Он же 
отвечал и за общение с прессой, а его 
неизменная фраза "игра выйдет, когда 
будет готова” давно уже как стала 
крылатой. Майк Вилсон начинал в от¬ 
деле маркетинга, но благодаря своей 
кипучей энергии вскоре выдвинулся 
и стал вторым человеком в “хозяйст¬ 
венном” руководстве компании. 
И Джей Вилбур, и Майк Вилсон поки¬ 
нули іб ЗоШ/ѵаге. Оба принимали ак¬ 
тивное участие в создании “звездной 
команды” Іоп ЗГогт, Вилсон стал ее 
СЕО, хотя из-за разногласий с изда¬ 
телем (Еібоз ІпЬегайіѵе) пробыл в этой 
должности недолго. Джей Вилбур сей¬ 
час занимает руководящий пост в Еріс 
Медабатез и, скорее всего, войдет 
в совет директоров 600. 


перемениться, так как многие потен¬ 
циальные участники группы находят 
аббревиатуру кощунственной и вызы¬ 
вающей. 

Данная “божественная” организа¬ 
ция займется издательской деятель¬ 
ностью и будет всерьез претендовать 
на роль мирового защитника для всех 
авторских коллективов, которые за¬ 
жимаются издателями в творческом 
или материальном плане. Основатель 
проекта — Майк Вилсон (Міке 
ѴѴІІзоп) — мечтает умерить аппетиты 
бюрократов от компьютерной индуст¬ 
рии и дать больше свободы людям, ре¬ 
ально придумывающим и делающим 
игры. 

Любой разработчик компьютерных 
игр мечтает о независимом творчест¬ 
ве. Но проза жизни требует сегодня 
для создания конкурентоспособной 
игры не только таланта и трудолюбия, 
но и немалых денежных средств. 
К этому прибавляется неизбежная не¬ 
обходимость заниматься рекламой, 
связями с общественностью, тиражи¬ 
рованием копий, продажами. В итоге 
получается, что компетентные и опыт¬ 
ные издатели, которые займутся всей 
этой “грязной" работой, нужны разра¬ 
ботчикам как воздух. Вопрос только 
в том, на каких принципах строить это, 
по идее должное быть взаимовыгод¬ 
ным, сотрудничество. 

Основная идея Майка Вилсона — 
в корне изменить подход к издатель¬ 
скому бизнесу, сделать его более дру¬ 
жественным по отношению к разра¬ 
ботчикам и при этом более мобильным 
и эффективным. На сегодняшний день 
разрастающиеся и жиреющие изда¬ 
тельские корпорации часто подмина¬ 
ют под себя даже команды с мировой 
славой, не говоря уже о начинающих 
авторах. Нередко за громкими торго¬ 
выми марками имена подлинных со¬ 
здателей программ вообще теряются. 
Хотите пример? Возьмите хотя бы да¬ 
же Місгозой’з Аде о( Етріге. Между 
нами говоря, при чем здесь МісгозоТЬ? 
Парни из ЕпзетЫе ЗТибіоз, безуслов¬ 
но, должны быть благодарны могучей 
фирме за поддержку, но игру-то дела¬ 
ли они, а не МісгозоТЬ. А получается 
как бы наоборот. И такая вопиющая 
несправедливость царит повсеместно. 
Да и доля в прибыли авторов часто не 


поднимается выше 20%, что неспра¬ 
ведливо уже в материальном плане. 
Кроме того, из-за плохого взаимо¬ 
действия с издателем и бюрократиче¬ 
ских проволочек, свойственных круп¬ 
ным компаниям, страдают и сами иг¬ 
ры, выходящие на свет недоделанны¬ 
ми и полными ошибок. 

Проект 6СЮ — первая попытка 
разработчиков, объединившись, со¬ 
здать собственный механизм публи¬ 
кации игр и фактически развернуть 
индустрию на 180 градусов. Сейчас 
полновластными хозяевами положе¬ 
ния являются издатели. Они платят, 
они и музыку заказывают. Если же 
идеи Майка Вилсона осуществятся, 
то именно разработчики, входящие 
в “коллекцию”, будут совместно вла¬ 
деть своим издателем в лице 600. 

В совет директоров компании вой¬ 
дут люди, имеющие огромный опыт 
публикации игр. Майк Вилсон всячес¬ 
ки подчеркивает тот факт, что игры 
и программы вообще — это не скобя¬ 
ные изделия и не шоколадки “Сни¬ 
керс", а совершенно особый вид про¬ 
дукции. Должностные лица в традици¬ 
онных издательских компаниях часто 
этого не понимают и руководствуются 
стандартными подходами в своей дея¬ 
тельности. Отсюда — масса ненужных 
расходов при практически полном от¬ 
сутствии стоящих игр. 

Одна из самых привлекательных 
концепций Майка Вилсона состоит 
в стремлении вернуть должное уваже¬ 
ние к людям творческим и талантли¬ 
вым. В интервью РС батег Вилсон 
сказал следующее: “Потратив милли¬ 
оны долларов на покупку команды 
разработчиков, издатели начинают 
смотреть на них как на некие фабрики, 
должные производить энное количе¬ 
ство продукта в год. Но это же живые 
люди!”. 

Когда мы оцениваем новый фильм, 
мы смотрим прежде всего на имена 
задействованных актеров, на имя ре¬ 
жиссера или, может быть, продюсера, 
и только в последнюю очередь — на 
название киностудии. Это кажется ес¬ 
тественным для кино, но почему-то не 
действует в области программного 
обеспечения. Это не только неспра¬ 
ведливо, но еще и невыгодно всем ко¬ 
нечным пользователям. Талантливые 
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люди, находясь в зависимом положе¬ 
нии, не могут полностью раскрыться, 
а посредственности, наоборот, при¬ 
крываясь громкими логотипами, спо¬ 
койно делают халтурную работу. 

Но именно талантливые люди дви¬ 
гают индустрию вперед. Чего стоила 
бы МісгоРгозе без Сида Мейера или 
Огідіп без Ричарда Гэрриота? 600 де¬ 
лает ставку именно на таких людей, 
предлагая им действительно взаимо¬ 
выгодное сотрудничество. В частнос¬ 
ти, доли в прибыли планируется делить 
50 на 50, а имена реальных авторов 
всегда ставить прежде значка 600. 

Часть II. От слов к делу 

Что касается красивых идей, 
то с ними все вроде понятно. Теперь 
можно переходить от теории к практи¬ 
ке, но прежде хотелось бы еще раз 
подчеркнуть, что 600 создается не 
новичками в игровом деле и не пусты¬ 
ми мечтателями. Такие обвинения 
следует сразу же отмести как поклеп, 
мешающий объективно оценить силь¬ 
ные и слабые стороны проекта. 

Компания будет базироваться 
в Далласе, штат Техас. Первоначально 
в ее состав войдут: 30 Реаітз (серия 
йике ІМикет, Ргеу), Еріс Медабатез 
Ыагг иаскРаЬЬІІ;, ІІпгеаІ], РорТор 
Зойѵѵаге (Негоез оі МідЬГ апб Мадіс 1 
и 2), ЯІЪиаІ ЕпЬегЬаіптепІ: (Оиаке 
Міззіоп Раск 1, 5ІІ\І) и ТегтіпаІ ВеаІІЬу 
(МопзЬег Тгиск Мабпезз, САВТ 
Ргесізіоп Васіпд, ТегтіпаІ ѴеІосіЬу). 

Одна из основных проблем ново- 
образовавшейся компании состоит 
в том, что названные команды так или 
иначе связаны долгосрочными обяза- 


ХПагешаге 

Еще одна хорошая новость: 600 

планирует продолжать политику изда¬ 
ния зИагеѵѵаге-версий игр. Вот слова 
Майка Вилсона по этому поводу: 

“Поскольку существует множество 
плохих игр, вы, имея хорошую игру, 
должны выпустить ее зНагеѵѵаге вер¬ 
сию, должны дать людям увидеть ее 
достоинства, дать поиграть в нее. Та¬ 
кая политика прекрасно работает для 
разработчиков хороших игр, работает 
до тех пор, пока они продолжают под¬ 
держивать высокое качество своей 
продукции. Но как только игры стано¬ 
вятся хуже, их, никому не показывая, 
предпочитают упаковывать в коробки 
понаряднее и сплавлять (впаривать] 
розничным продавцам [а в конечном 
итоге — всем нам].’’ 



тельствами со своими нынешними из¬ 
дателями. Компания 6Т ІпЬегасйѵе уже 
объявила о том, что не собирается ни¬ 
кому уступать права на Ргеу и серию 
йике І\1икет. В Зй Веаітз смотрят на 
это с оптимизмом и утверждают, что 
имеют другие мощные проекты вроде 
Мах Раупе (см. “Навигатор” №7) или 
ВотЬЗЬеІІ. Дело ведь не в громких 
именах. Никто не помешает талантли¬ 


вым людям создать новых кумиров, 
еще лучше прежних. Хотя, конечно, 
начинать “богам” придется без таких 
многообещающих проектов, как Ргеу, 
ІІпгеаІ или 5іІ\І. 

На сегодняшний день планируется 
выпустить 4 игры в 1998 году, 7 — 
в 1999, 14 - в 2000 году. И это без 
учета возможности присоединения 
новых разработчиков. Кстати, ошиба¬ 
ются те, кто считает, что в 600 потя¬ 
нутся только “униженные и оскорблен¬ 
ные”, ищущие лучшей доли. На самом 
деле, по-моему, концепция Майка 
Вилсона больше всего подходит силь¬ 
ным, амбициозным и уверенным в се¬ 
бе командам, имеющим смелые про¬ 
екты и не желающим продавать их на 
корню издателю, каким бы “мягким 
и пушистым" он ни был. 

Про первые игры известно немно¬ 
го. Только уже упомянутый Мах Раупе, 
за который еще предстоит повоевать 
с 6Т ІпСегасСіѵе, имеет достаточно чет¬ 
кие очертания. ВІЬиаІ ЕпСегТаіптепЬ 
и ТегтіпаІ НеаІІТу готовят какие-то 
специализированные проекты, РорТор 
ЗоШ/ѵаге собирается делать мирную 
Зй РТЗ в духе ВаіІгоаб Тусооп, Еріс 
Медабатез ведут сразу несколько 
наименований, среди которых ^22 
ЗаскВаЬЬіІ; 2, Аде о( ѴѴопбегз, 
Ехсеззіѵе Зрееб и другие. Более по¬ 
дробную информацию планируется 
обнародовать в мае на выставке ЕЗ. 
Кстати, это выглядит в некоторой сте¬ 
пени парадоксально, так как Майк 
Вилсон о ЕЗ высказывается не очень 
одобрительно, называя ее “много¬ 
миллионной ярмаркой, на кот ояй Г 
пытаются сбыть второсортэ " 
игры”. 

Первый этап работы 
привлечение средств 
весторов. С 
капиталом, скорее 
особых проблем не 
никнет. Чего-чего| 
а убеждать людей Майк 
Вилсон умеет. Инвесто¬ 
ры и соучредители под¬ 
держивают его идеи 
и верят в его биз¬ 
нес-план. В этом, к слову 
залог того, что под 
60й не создается очереднс 
заурядной конторы, пропаг 
дирующей громкие 


ЯЯ 


но в действительности нацеливаю¬ 
щейся лишь на скорейшее извлечение 
прибыли и ни на что другое. Да и не ну¬ 
жен никому просто еще один изда¬ 
тель — их предостаточно и без того. 
Никто из разработчиков не захочет 
менять шило на мыло. Поэтому, если 
6СЮ и победит, то по- 
б е д и т 


Заповеди ООП 

курс выживания для 

разработчиков 

Большинство начинающих разра¬ 
ботчиков попадают в зависимость по 
незнанию. Чтобы помочь им более 
грамотно строить свои отношения 
с издателем, на официальном сайте 
600 — бйр://ѵѵѵѵѵѵ.досідатез.сот — 
планируется обнародовать список ба¬ 
зовых советов в помощь разработчи¬ 
кам. Приводим некоторые из них. 

• Если вам предлагают долю 
в прибыли меньше 35%, то, значит, 
над вами либо смеются, либо собира¬ 
ются финансировать за ваш счет па¬ 
ру-тройку своих никому не нужных 
проектов. 

• Не продавайте свою компа¬ 
нию - вы стоите дороже тех денег, ко¬ 
торые вам предлагают. 

• Не поленитесь завести себе хо¬ 
рошего менеджера, знающего тонко¬ 
сти общения с издателем, и тогда вы 
не проиграете менее талантливым, 
но более проворным конкурентам. 

• Нет причин, по которым изда¬ 
тель сможет отказать вам в ваших 
справедливых требованиях. Если про¬ 
ект 600 начнет действовать, то они 
будут просто вынуждены учитывать 
ваши интересы, иначе им не выдер¬ 
жать конкуренции. 
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только благодаря своим новым кон¬ 
цепциям. 

Собрать деньги — это только поло¬ 
вина дела. Фактически "богам” пред¬ 
стоит провернуть колоссальный объем 
работ по становлению полновесного 
издательского бизнеса. Первоначаль¬ 
но предстоит освоить американский 
рынок. Здесь наиболее значимым 
партнером ВСЮ станет независимая 
группа ЗМР (Зйгайедіс МагкеЫпд 
РагЬпегв; президент ЗМР войдет в со¬ 
вет директоров ВСЮ]. ЗМР имеет мно¬ 
голетний опыт продаж компьютерных 
игр: ранее она работала с ВТ 
ІпЬегасЬіѵе, сейчас сотрудничает 
с ЫсазАгЬз и Еібоз. Идут переговоры 
с крупнейшими американскими про¬ 
давцами, такими как СотрІІЗА, 
СотриЬег Сііу, ѴѴаІ-МагЕ и ВаЬЬадез. 

И еще одно важное направление 
деятельности 600 — создание собст¬ 
венных профессионально оборудо¬ 
ванных студий, которыми смогут поль¬ 
зоваться все участники “собрания”. 

Часть III. Оппоненты 

Вряд ли нужно говорить, что глав¬ 
ными оппонентами ВСЮ станут тради¬ 
ционные издательские компании. Если 
проект Майка Вилсона наберет оборо¬ 
ты, то им придется либо тоже полно¬ 
стью пересмотреть свои отношения 
с разработчиками, либо сойти со сце¬ 
ны. Впрочем, о последнем говорить 
пока что рановато — позиции ВСЮ еще 
очень слабы. 

Определенно высказалась по по¬ 
воду 600 только ВТ ІпТегасйѵе. СЕО 


Ій Хоіішаге и Іоп ХТогпі 

16 ЗоТЬѵѵаге и Іоп ЗЬогт не войдут 
в 600, хотя, казалось бы, именно они 

должны были возглавить список уча¬ 
стников. На самом деле не все так 

просто. 16 Зойѵѵаге связана обяза¬ 
тельствами с Асііѵізіоп вплоть до 
2000 года. К тому же дела у них сей¬ 
час обстоят более чем неплохо, и они 
выбрали выжидательную позицию. 
С Іоп Зьогтп ситуация еще сложнее. 
Все их текущие проекты куплены Еібоз 
ІпСегасйѵе, и как бы хорошо в Іоп 
Зіогт не относились к идеям Майка 
Вилсона, сотрудничества пока не по¬ 
лучится. Что же касается Джона Ро¬ 
меро, то он по поводу 600 сказал сле¬ 
дующее: “Концепция определенно хо¬ 
роша. Какой разработчик не мечтает 
владеть своим издателем! При¬ 
быль-то приносит не механизм пуб¬ 
ликации, а механизм создания игр”. 


компании — Рон Чэймовиц [Поп 
СНаітоѵѵіЪг) — поспешил заверить 
всех, что его компания, в отличие от 
других, и так предоставляет разработ¬ 
чикам полную творческую свободу, 
в то время как методы 600 приведут 
только к удорожанию конечного про¬ 
дукта, а позиции ВТ ІпСегасйѵе оста¬ 
нутся незыблемы. Еще одно его вы¬ 
сказывание: “Высокие гонорары авто¬ 
ров в сочетании с низким объемом 
продаж — не есть формула успеха”. 

Вообще же, концепция Ыпе 
ВаСИегіпд оТ Оеѵеіорегз встретила 
очень широкое одобрение, хотя мно¬ 
гие сильно сомневаются в успехе 
столь грандиозных начинаний. Неко¬ 
торые, к примеру, считают, что Майк 
Вилсон слишком переоценивает свои 
грядущие успехи. Конечно, работая в іб 
Зойѵѵаге, он имел дело только с хито¬ 
выми играми, но это еще не означает, 
что все игры ВСЮ будут такими же. 
Коммерческие провалы случаются не 
только из-за бесталанных разработ¬ 
чиков и нерадивых издателей, но и по 
разным другим причинам. Всей ситуа¬ 
ции на рынке предугадать невозмож¬ 
но. Распространенное мнение издате¬ 
лей на этот счет таково: “разработчики 
не рискуют своими деньгами — риску¬ 
ем мы, поэтому и весь выигрыш долж¬ 
ны забирать тоже мы”. В этом утверж¬ 
дении есть своя правда, но далеко не 
вся. Никто, конечно, не ждет от изда¬ 
теля какой-то благотворительности — 
деньги все считать умеют. Но и все же, 
независимые и кровно заинтересо¬ 
ванные в успехе авторы имеют неиз¬ 
меримо больший творческий потенци¬ 
ал и, если обеспечить им надежный 
тыл, вполне смогут принести себе 
и 600 заслуженную славу и, разуме¬ 
ется, прибыль. 

Есть и еще одно опасение, касаю¬ 
щееся судьбы 600. Майк Вилсон ут¬ 
верждает, что все разработчики 
в “коллекции” будут равноправными ее 
владельцами и смогут обеспечить се¬ 
бе одинаково выгодные условия для 
работы. В это очень трудно поверить. 
Когда речь зайдет о размерах финан¬ 
сирования того или иного проекта, 
разногласий избежать не удастся. 
Главное, чтобы “боги” из-за этого не 
перессорились. Разделение разра¬ 
ботчиков на обычных и “привилегиро¬ 
ванных” неизбежно [и к тому же нель¬ 
зя не сказать, что у многих издателей 
есть свои "родные” студии, в которых 
авторам, в общем-то, всегда жилось 
неплохо]. Но если ВСЮ сохранит вер¬ 
ность принципам, то равноправие 
сможет быть достигнуто в основных 
пунктах деловых соглашений по пуб¬ 
ликации игр. В этом случае даже са¬ 
мый обычный и никому не известный 
автор, доказавший перспективность 


своего замысла, сможет заключить 
соглашение с 600 на лучших из суще¬ 
ствующих сейчас условиях. 

И в заключение приведу слова 
Скотта Миллера [ВсоИ МІІІег), СЕО 
Ародее/Зй Веаітз и члена совета ди¬ 
ректоров 600. 

“Только время покажет, что из все¬ 
го этого получится. Но 600, безуслов¬ 
но, имеет огромное будущее и сможет, 
скорее всего, открыть новую эру, кото¬ 
рая даст больше силы разработчи¬ 
кам”. 

Хотелось бы в это верить. 

Михаил Рахаев 

При подготовке статьи были 
использованы материалы журналов 
РС Батег и ВатеЗІІсе 

Постскриптум 

Одновременно с окончанием дан¬ 
ной статьи в информационные изда¬ 
ния просочилась информация о том, 
что проект 6.0Ю. близок к распаду, так 
как все компании, заявившие о своем 
участии в нем, собираются дать откат. 
Иными словами, не собираются участ¬ 
вовать в проекте. 

Подтверждения данной информа¬ 
ции так и не последовало, однако с тех 
пор всякие упоминания о 6.СШ. про¬ 
пали из прессы, точно их корова язы¬ 
ком слизала. Разве что происходило 
вялое освещение судебного процесса, 
затеянного ВТ ІпЬегасЬіѵе против 30 
Веаітз по поводу прав на издание Мах 
Раупе. 

Мы решили все же опубликовать 
эту статью, причем в ее изначальном 
варианте, ничего не переделывая и не 
дополняя. Читайте, как оно есть, точ¬ 
нее, как оно было. Если 6.0Ю. продол¬ 
жит свое существование — значит, все 
рассказанное нами имеет смысл. Если 
6.0.0. развалится — что ж, в таком 
случае все это имеет смысл вдвойне. 
Так нам кажется. 

Мы планируем вернуться к данной 
теме в следующем номере, если, ко¬ 
нечно, станет известно нечто большее 
по сравнению с тем, что известно сей¬ 
час. 

Иван Самойлов 
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ВЫСОКИХ ТЕХНОЛОГИЙ 




ИДЕАЛЬНЫЕ 

монитрАі для 

РОССИИ 



ВоѵегЗсап 105$ІТ 

15" Зопу Ріісіі Тгіпіігоп® 0.25АС 70кНі ТСО'92 

ВоѵегЗсапІ075ГГ 

17” Зопу Ріісіі Тгіпіігоп® 0.25АС 70кНі ТСО'92 

ВоѵегЗсап 107зе 

17" Зопу Ріісіі Тгіпіігоп® 0.22АС (0.26 скл ріісіі) 85кНг ТСО'95 

ВоѵегЗсап 200зе 

20" Зопу Ріісіі Тгіпіігоп® 0.22АС (0.26 скл ріісИ) ЭбкНг ТСО'95 


КОНЦЕРН ѵАй 


КОНЦЕРН уу 

БЕЛЫЙ ВЕТЕР-ДВМ 


ТОРГОВАЯ СЕТЬ КОНЦЕРНА БЕЛЫЙ ВЕТЕР-/] 

Никольская ул„ 10/2 928-7 

Ленинградское шоссе, 3 742-с 

Краснобогатырская ул., 44 269-2 

Смоленская пл., 13/21 241-4 

ГУМ, 1 -й этаж, линия 3 929-с 

ЦУМ, ул. Петровка, 2 292-7 

Офис Клаб, ул. Профсоюзная, 63, 
пав. "Станкоимпорт" 335-4 

ГУМ на Садовом 

Садовая-Кудринскаяул.,7 254-Е 


ДИСТРИБЬЮТОРСКИЙ ЦЕНТР 


269-1776 

913-5185 

Факс:913-5188 

(3912)21-0477 

(4212)22-2014 

(3432)51-0014 
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В редакцию пришло письмо от 
Мікк’а, в котором он сообщил, что в Ин¬ 
тернет появилось нечто весьма полез¬ 
ное взламывательно-вскрывательное 
под названием Мадіс Тгаіпег СгеаТог 
(МТС]. Вот только не вполне понятно, как 
этой штуковиной пользоваться. 

Для разбора ситуации была срочно 
вызвана №ѵідаЬог Сгаск бпоир. После 
эвакуации здания сотрудники группы 
уселись перед компьютером и выпили 
по банке пива. Минутное расслабле¬ 
ние — это все, что мы смогли позволить 
себе в такой ситуации. Спустя десять 
секунд мы напрягли мозговые извилины 
и приступили к исследованию. 

С первого взгляда стало ясно, что 
интерфейс МТС красив, но врубиться 
в него без банки пива сможет далеко не 
всякий. Интуитивный подход в данном 
случае не поможет. Выпили по второй 
банке. Дальше последовало таинство, 
в ходе которого и были сделаны изло¬ 
женные ниже выводы. 

Итак, Мадіс Тгаіпег Сгеаіог — ис¬ 
ключительно мощный взломщик игр, 
который не преобразовывает файлы 
с сохраненной игрой, а изменяет нужные 
значения “на лету “ — в памяти. Таким же 
образом работает и СНеаГ 'О Майе, о ко¬ 
тором мы рассказывали в седьмом но¬ 
мере, но рядом с МТС он смотрится как 
калькулятор на фоне РепЬіит II. Ограни¬ 
чения по применению — МТС сделан ис¬ 
ключительно под ѴѴІпсІоѵѵз 95 и отказы¬ 
вается работать на компьютерах, осна¬ 
щенных процессорами от Сугіх. 

Возможности МТС 

- прописывать строки из шестнад¬ 
цатиричных или А8СІІ- символов в па¬ 
мяти; 

- осуществлять динамические от¬ 
слеживание поведения выбранной про¬ 
граммы; 

- осуществлять поиск числового 
значения, определять изменение значе¬ 
ния между повторными сканами, тип из¬ 
менения [увеличение, уменьшение, ра¬ 
венство), статус (истина, ложь]. 

- замораживать значения в памя¬ 
ти; 

- применять во время игры “горя¬ 
чие клавиши”; 

- копировать содержимое области 
памяти в файл; 

- отслеживать появление в памяти 
определенных шестнадцатиричных или 


АЗСІІ-строк; 

- сохранять обнаруженные адреса 
в файле; 

- считывать определения “хаков” 
из файла .иь, в котором содержится 
описание 1 или более Наскз (что позво¬ 
ляет применять “горячие клавиши” и ис¬ 
пользовать заморозку нужных значе¬ 
ний); 

- проводить поиск во время игры 
(в экспериментальной стадии); 

- анализировать адреса с целью 
обнаружения и удаления подпрограмм; 

- создавать полностью автоном¬ 
ные тренеры для Ѵ\/іп95. 

Описание интерфейса 

[редакция приносит свои извинения 
за огромное количество кнопок в этой 
программе) 

1. Ргосезз Ю (РЮ) — выбор интере¬ 
сующей вас запущенной программы. 
Для настройки МТС на работу с выбран¬ 
ным приложением — сделайте двойной 
щелчок на его названии. 

2. Запуск модуля анализа адресов. 

3. Перенос до двух десятков адре¬ 
сов, найденных при поиске заданного 
значения, в окно записи в память. 

4. Десятичное значение искомой 
величины. 

5. Задание отслеживания измене¬ 
ния интересующего вас значения при 
проведении продвинутого поиска. 

6. Представление числа в байтах 
(КЮІЧЕ — длина числа определяется ав¬ 
томатически). 

7. Время обновления в памяти “за¬ 


мороженных” значений. 

8. Модуль для перевода чисел из 
десятичного формата в шестнадцати¬ 
ричный и наоборот. 

9. Информация о создателе про¬ 
граммы. 

10. Модуль записи участка памяти 
в файле (загрузки из файла). 

11. Выбор способа отображения 
памяти в окне топіТог (шестнадцати¬ 
ричный или А5СІІ]. 

12. Выход из МТС. 

13. Показывает следующую стра¬ 
ницу памяти. 

14. Вызов файла помощи. 

15. Форма для создания автоном¬ 
ных программ-тренеров. 

16. Показывает память после вве¬ 
денного адреса. 

17. Модуль поиска ТНе НипСег'. 

18. Показывает предыдущую стра¬ 
ницу памяти. 

19. Настройки МТС. 

20. Удаляет все запомненные ад¬ 
реса. 

21. Удаляет выбранный запомнен¬ 
ный адрес. 

22. Добавление строки, данные для 
которой нужно прописать в пп. 25,27. 

23. Запись в память по выбранному 
адресу. 

24. Запись/загрузка файлов с за¬ 
помненными адресами. 

25. Значение, которое записывает¬ 
ся в память при добавлении строки 
в п.22. 

26. Записывает все значения за¬ 
помненных адресов в память. 
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27. Адрес памяти для добавления 
строки в п.22. 

28. Заново записывает “заморо- 
женные"значения по всем адресам че¬ 
рез определенный промежуток времени. 

29. Выбор горячей клавиши для 
вызова МТС. 

30. Модуль просмотра памяти. 

31. Модуль поиска значений в па¬ 
мяти. 

32. Поиск строки в памяти. 

33. Модуль поиска строки во время 
игры. 

34. Установка программы в исход¬ 
ное состояние. 

35. Горячие клавиши для *.дбс 
файлов. 

36. Продолжение поиска адреса. 

37. Модуль 'Еаве ѴѴгіЬе’. 

38. Структура памяти. 

39. Запись цепочки байт в память. 

40. Показывает текущее значение 
адреса памяти. 

41. Записывает значение в адрес 
памяти. 

42. Типы поиска. 

43. Поиск обращений к арі. 

44. Небольшой модуль для быстро¬ 
го редактирования файлов. 

Общий принцип работы 

Загружаете МТС и, не выходя из не¬ 
го, начинаете игру. Запоминаете число 
патронов, хит-поинтов, денег и т.д. и пе¬ 
реключаетесь в МТС. В нем вводите за¬ 
помненное число (4), выбираете тип по¬ 
иска ІМогтаІ (42) и жмете ЗЬагЬ (31]. 
Скорее всего, появится сообщение 
о том, что найдено слишком много зна¬ 
чений. Поэтому — переключайтесь об¬ 
ратно в игру, купите что-нибудь, расст¬ 
реляйте немного патронов или постойте 
чуть-чуть в лаве и запомните новое 
число денег (хит-поинтов и т.п.). Снова 
заходите в МТС, прописывайте новое 
значение и жмите Сопйпие (36). Проде¬ 
лайте данную последовательность опе¬ 
раций (начиная с переключения в игру), 
пока не останется от одного до четырех 
найденных адресов. Если адресов не¬ 
сколько, то изменяйте значения по по¬ 
рядку в каждом адресе на единицу (40, 
41), для нахождения нужного адреса. 
Далее щелкаете два раза на найденном 
адресе, пишите новое значение (25), 
жмете АсІсІ (22). Записываете измене¬ 
ния в файл (24) и заходите в Сгаіпег 
такег. Заполняете все информацион¬ 
ные слоты, пишите имя файла, жмете 
ЕМРТѴ и выбираете свой файл с адре¬ 
сом. Жмете на кнопку справа, и ваш 
собственный ехе-Тгаіпег готов. Оста¬ 
лось только запустить его параллельно 
с игрой, определить “горячую клавишу” 
для инициализации повышения нужных 
показателей. 



помненные адреса и вставляете три “де- 


Пример создания 
тренера 

Для столь достойного за¬ 
нятия мы единодушно избра¬ 
ли НеІІТіге. Порядок “крякания” 
может быть следующим: 

1. Начинаете игру 
в НеІІТіге, убиваете нескольких 
монстров для повышения 
уровня и приобретения пять 
роіпіз То бівТлЬиІе. 

2. Заходите в МТС, 
не выходя из НеІІТіге (жмите 
АІТ+ТаЬ). 

3. Выбираете в Ріб І_оск’е 
(1) НеІІТіге. Пишите значение 
5 (4), выбираете нормальный 
тип поиска и жмете Зтагѣ (31). 

4. Заходите обратно 
в НеІІТіге и повышайте пока¬ 
затель силы на единицу. 

5. Переключайтесь на 
МТС. Поменяйте значение на 
4 и жмите СопТіпие. 

6. Заходите обратно в НеІІТіге и по¬ 
вышайте силу еще на единицу. 

7. В МТС пишите значение 3 и сно¬ 
ва жмите Сопііпие. У вас должен остать¬ 
ся один адрес, если их несколько, то за¬ 
ходите опять в НеІІТіге и повышайте силу 
еще на одну единицу. В МТС пишите 
значение 2 и в последний раз нажимай¬ 
те на Сопйпие. 

8. Два раза щелкаете на остав¬ 
шемся адресе, прописываете значение 
РР в 25 и жмете Абб (22) и Роке (23). 

9. Забирайтесь в НеІІТіге и запоми¬ 
найте ЗТгепдТЬ. Заходите в МТС, нажи¬ 
майте на Ревет (34), вводите запомнен¬ 
ную цифру (4) и жмите Зіагі. 

10. В НеІІТіге опять прибавляйте 
единицу в ЗТгепдіЬ и в МТС ищите это 
значение. 

11. Повторяйте предыдущую опе¬ 
рацию, пока не будет найдено три адре¬ 
са. Изменять необходимо те, которые 
отличаются друг от друга на четыре. Их 
заносите к запомненному адресу роіпЬв 
То бівТгіЬиТе и задаете им значения РР 
(делаете на адресе два щелчка мышью 
и в появившимся окошке пишите РР]. 

12. Точно также находите адреса 
ОехТегіТу. 

13. Сохраняете адреса в файл (24) 
а.дТс. 

14. В НеІІТіге запоминаете количе¬ 
ство денег и в МТС начинаете их искать. 

15. В НеІІТіге, поднабрав разбро¬ 
санных денег, опять запоминаете их ко¬ 
личество и продолжаете их искать 
в МТС. 

17. Выполняете предыдущую опе¬ 
рацию, пока не останется три адреса. 

18. Каждый адрес увеличиваете на 
единицу (если был 13В8АЕ2, то необхо¬ 
дим 13В8АЕЗ). 

19. Стираете все предыдущие за- 


нежных". 

20. Каждому адресу присваиваете 
значение РР и записываете их в файл 
Ь.дТс. 

21. Заходите в ігаіпег такег, за¬ 
полняете все информационные слоты 
(если нечего писать, то вставьте по од¬ 
ному пробелу). 

22. В “ЕХЕ ІМАМЕ” напишите ТіеІІігп. 

23. В первом слоте пропишите 
файл а.дТс. Назовите слот Маіп. 

24. Во втором слоте пропишите 
файл Ь.дТс. Назовите слот Ооіб. 

25. Нажмите правую кнопку мыши. 

26. Выходите из МТС и запускайте 
ТіеІІТгп.ехе. 

27. Для модуля Маіп определите 
кнопку Р10, а для боіб — пробел (брасе). 

28. После запуска НеІІТіге для по¬ 
вышения показателей персонажа вам 
будет достаточно нажать РІО (показа¬ 
тели тадіс и ѵіГаІІЬу повышайте само¬ 
стоятельно, т.к. при их повышении уве¬ 
личивается мана и жизнь], а для получе¬ 
ния денег—пробел. 

29. Хеллфайрьтесь себе на здоро¬ 
вье. 

На сегодняшний день МТС является 
одним из мощнейших редакторов. При¬ 
ятное оформление, множество полез¬ 
ных функций и впечатляющие возмож¬ 
ности позволяют считать Мадіс Тгаіпег 
Сгеаіог одним из лучших образцов 
в своем роде. 

АІгіск, 

ІМаѵідаіог Сгаск Сгоир 

Редакция приносит благодарность 
Мікк'уза просвещение в вопросе 
существования МТС 
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Колонка редактора 

Надо сказать, данный раздел Ин¬ 
тернет на фоне первого получился не¬ 
сколько блеклым. В смысле — ничего 
выдающегося, вопиющего, попирающе¬ 
го все моральные устои здесь не пред¬ 
видится. В основном это аналитическая 
сборная солянка — путеводитель по 
ОпЧіпе службам да статья по халявным 
программам. Еще статья по ІЯС. Так, 
по мелочам. Намечалось нечто глобаль¬ 
ная по халяве в Интернет как таковой, 
но вечный бич "Навигатора” (имя ему — 
объем) опять встал поперек дороги. 
Ладно, зато в следующем номере пла¬ 
нируется кое-что интересное. 

Хотелось бы вынести на ваш, чита¬ 
тельский, суд следующий вопрос: каков 
должен быть объем рубрики Интернет 
в ‘‘Навигаторе”? Ведь по пути интернет¬ 
чика — "побольше бы ссылок на все 
классное" — идти как-то не хочется. Тут 
же задаешься вопросом, а как на дан¬ 
ный раздел, если он вырастет еще стра¬ 
ниц эдак на пять, посмотрят те, у кого 
Интернет в помине нет и в обозримом 
будущем не предвидится? Вот именно, 
как на нечто лишнее, ненужное и вызы¬ 
вающее только обильное слюнеиспус- 
кание, перемежаемое криками “Даешь 
И-нет!". Хочется верить, что процент та¬ 
ких бедолаг постоянно сокращается, 
но все же. В общем, суть ясна — жду ва¬ 
ших высказываний по поводу увеличе¬ 
ния, либо уменьшения, вышеупомянуто¬ 
го раздела до вышеначертанных границ 
в соответствии с вышеозначенными ус¬ 
ловиями. 

Напоследок, хочется высказаться 
насчет предыдущей рубрики Интернет. 
Если у вас, несмотря на прямое выска¬ 
зывание Игоря Дарт, который Ѵабег, 
сложилось впечатление, что мы тут во¬ 
всю занимаемся внедрениями пиратст¬ 
ва в массы, спешу вас огорошить — это 
не так. Единственным критерием по от¬ 
бору материала является его интерес¬ 
ность. Моральные вопросы и все ос¬ 
тальное вторично. Кстати, на днях при¬ 
шла в голову идея подготовить матери¬ 
альчик о группах профессиональных ха¬ 
керов в Интернет — в ближайшем выпу¬ 
ске попытаюсь воплотить. Ну, может 
быть, кого еще привлеку, есть тут одна 
темная личность на примете:-). А вооб¬ 
ще, если у кого какие задумки — то они, 
собственно, всегда принимаются на ура. 
Как говорится, пишите письма... 

I ИМ, 

иеѵ@НоШаіІ.сот 


Новости 

Компания ТітеЗіпк официально за¬ 
явила, что отныне перестает заниматься 
какими-либо игровыми онлайновыми 
проектами и займется разработкой 
и лицензированием игровых технологий. 
Пока что неизвестно, что собираются 
делать с ѴѴагЗрогЕз, которая в данный 
момент находится в процессе активного 
тестирования. А ведь эту игру уже выло¬ 
жили такие гиганты, как Мріауег 
и Т.Е.ІМ. Пока еще можно попробовать 
ѴѴагЗрогТз в действии на одном из сер¬ 
вером Мріауег'а. 


В феврале компания Місгозой об¬ 
народовала сведения о том, что ее игро¬ 
вая Интернет-система ІпЪегпеІ; батіпд 
2опе зарегистрировала более миллиона 
подписчиков. Правда, эта цифра набе¬ 
жала аж с октября 1995 года. Тем не 
менее, МІС2 является довольно попу¬ 
лярной игровой системой, с помощью 
которой игроки проводят около полутора 
миллионов матчей в различные игры. 
Также Місгозой заявила, что в скором 
времени она добавит на сайт поддержку 
своего основного конкурента на рынке 
браузеров - ЫеТзсаре Соттипісаіог 
4.0, что является уже неожиданностью. 


Не успела улечься буря после пер¬ 
вых слухов о появления альфа-версии 
ІІпгеаІ, а онлайновые игровые системы 
уже готовятся встретить нового монстра 
в жанре 30 асйоп. В частности, Мріауег 
объявил, что буквально через месяц на 
их сервере появится возможность сыг¬ 
рать в ІІпгеаІ ОеаЬИтаІсб. Пока что не 
говорится, в каком разделе (платном 
или халявном] возникнет такая возмож¬ 
ность, однако сам факт уже о чем-то да 
говорит. Например, о скором выходе 
финального релиза... 


Еще одна небольшая заметка каса¬ 
тельно Оиаке 2. Похоже, лавры лучшего 
игрока в (Зиаке в мире не дают покоя ос¬ 
тальной 0-публике. Только что закон¬ 
чился турнир Ргоіеззіопаі Оатегз 
І_еадие, как Дэнниса “ТМгезН” Фонга 
снова пригласили отлупцевать зарвав¬ 
шихся новичков. На этот раз соревнова¬ 
ние организовал журнал “РС Ѳатег”, 
предоставивший десяти своим читате¬ 
лям уникальную возможность сразиться 
с первым О-тап’ом. Турнир будет про¬ 
ходить на закрытом сервере “РС батег” 


№3 [11], МАРТ 1998 НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 



в 6 часов вечера по 6МТ во вторник, 
третьего марта (то есть через трое суток 
после окончания этого номера). Приз 
будет присужден тому, кто больше всего 
раз убьет Дэнниса. Если, конечно, его 
вообще хоть раз убьют :-). Результаты, 
само собой, можно будет узнать на 
страничке “РС батег" 
(НИр://ѵѵѵѵѵѵ.рсдатег.сот), после за¬ 
вершения турнира. 

Новости подготовлены ѴіѴ 
в сотрудничестве с ХТЙасег 
(ЙШ) 



ІСО? РошШош! 

Пользователи ІС(3 пребывают 
в постоянном ожидании момента, 
когда компания МігаЬІІІз соизволит 
уведомить их об окончании бесплат¬ 
ного периода. Для некоторых это бу¬ 
дет равнозначно личной трагедии. 
Считаю необходимым их успоко¬ 
ить — не сошелся свет клином на 
“аське”. Не менее мощный сервис 
предоставляет (без каких-либо ого¬ 
ворок) компания ТгіЬаІ Ѵоісе с помо¬ 
щью программы РоѵѵѴѴоѵѵ. 

Работает она из-под ѴѴІпсіоѵѵз, 
позволяя одновременно общаться 
2-9 абонентам. При этом обеспечи¬ 
вается сітаі, обмен файлами, совме¬ 
стный серфинг по Интернет. Сервис 
РоѵѵѴѴоѵѵ включает сообщества 
(комнаты для сІШ, ВиІІейп Воагсі 
Меззадіпд), возможность преобра¬ 
зования текста в речь, автоответчик 
на поступающую Е-таіІ почту, опііпе 
игры и многое другое. Заядлые 
ІСО'шники обнаружат, что РоѵѵѴѴоѵѵ 
и ІСО обладают почти одинаковыми 
интерфейсами. 

Также неплохой альтернативой 
ІСО является Ргееѵѵаге программа 
І-СИаІ пейджер, доступная на сайте 
ѵѵѵѵѵѵ.і-сіт.сот. Она позволяет вам 
связываться с друзьями, которые 
в данный момент находится в сети, 
обмениваться с ними файлами и ус¬ 
траивать конференции на несколько 
человек. Существует также ріидіп 
для Ыеізсаре, позволяющий созда¬ 
вать свои сЬаі-комнаты. 

Игорь Бойко 
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“Мы все пишем историю канала, и давайте сдела¬ 
ем так, чтобы нам не было за нее стыдно." 

НегаШ, тазіег Ягивіоѵе 



ішншШТЦ 

дла 'ТЖ ігтл 


Если вы не знаете, что такое ІЯС, мне 


вас откровенно жаль. Или нет... Пра¬ 
вильнее будет сказать, что я вам откро¬ 
венно и вполне искренне завидую. За¬ 
видую вашей спокойной жизни, в кото¬ 
рой Сеть занимает далеко не главенст¬ 
вующее место. Ваше сердце не сбива¬ 
ется с такта при появлении сообщения 
ОізсоппесЬесі. Если кто-то из ваших 
знакомых будет, отчаянно чертыхаясь, 
взахлеб рассказывать, как он всю ночь 
просидел на поганом ІІпІітіІесІ коннекте, 
тратя по полчаса на дозвон к забитому 
провайдеру после очередного разрыва 
соединения, и все ради того, чтобы по¬ 
болтать с группой таких же чудиков, как 
он сам, то вы его, опять-таки, не пойме¬ 
те. Тратить по пять-шесть часов 
в день/ночь на такое сомнительное 
удовольствие?.. Только не задавайте 
этот вопрос ІЯС’шнику, иначе в ответ ри¬ 
скуете услышать нечто снисходитель¬ 
но-презрительное, типа: 

"В чем смысл многочасового сиде¬ 
ния на ІЯС? Неужели нельзя собраться 
с друзьями в компании или просто по¬ 
болтать с кем по обычному телефону?" 

“Можно, но... Короче, ламма, ты про¬ 
сто не знаешь жизни, и этим все сказа¬ 
но”. 

Так в чем же заключается прелесть 
этого простого текстового чата, когда 
существуют сотни других, с графичес¬ 
ким интерфейсом и всевозможными 
прелестями, наподобие голосового об¬ 
щения? Ответ кроется в самой структу¬ 
ре ІЯС. Для того, чтобы войти на ІНС, 
не требуется мощный Репііит или ІЗОИ 
канал. Достаточно модема на 2400 
и даже самого застарелого компьютера. 
И, конечно, не помешает иметь подклю¬ 
чение к Интернет:)). 

ІЯС не знает границ—там все равны. 
Вы можете находиться в Москве и бол¬ 
тать с американкой. Здесь можно найти 
собеседника на абсолютно любую тему. 
На ІВС очень часто устраиваются инте¬ 
ресные конференции [например, с раз¬ 
работчиками игр). И только на ІВС мож¬ 
но найти воистину человеческое пони¬ 
мание. Это невозможно выразить сло¬ 
вами — это надо узнать самому. 

Официально отсчет истории ІВС ве¬ 
дется с 1988 года. Именно тогда фин¬ 
ский студент Джако, початившись неко¬ 


торое время на многолинейных ВВЗ’ках, 
задался целью создать нечто похожее, 
но более глобального масштаба. В те 
времена сеть Интернет только переста¬ 
вала быть чем-то особенным (во вся¬ 
ком случае, в Америке) и постепенно 
становилась общедоступной. Тогда 
и появилась первая сетка ІВС — ЕіпеЬ. 

Сейчас в ІВС завязано несколько 
крупных сетей (ЕТпеЬ, ОаІпеЬ, ІІпсІегпеІ; 
и т.д.), в каждой из которых сотни серве¬ 
ров и десятки тысяч пользователей. Се¬ 
ти постоянно разрастаются и меняются. 
Вводятся новые сервера, появляются 
новые возможности. Впрочем, послед¬ 
нюю информацию об ІВС вы всегда смо¬ 
жете найти на сайте 
б№р://ѵѵѵѵѵѵ.ігсІіеІр.огд, так что не будем 
сейчас вдаваться в статистические 
раскладки. 

Выбор канала и основы 
поведения 

Предположим, вы скачали програм¬ 
му-клиент ІВС и собираетесь впервые 
пообщаться с себе подобными с ее по¬ 
мощью. Первым делом выберите сеть, 
с которой будете устанавливать связь. 
Большинство русскоязычной публики 
предпочитает сидеть на ІІпсІегпеІ;. Так 
что - выбирайте любой сервер из спис¬ 
ка с пометкой ІІпсІетеІ; и нажимайте 
кнопку соппей... Неудача. Почему? 

Очень часто вас просто не пускают 
на ІВС сервер. Причин тому может быть 
несколько: загруженность сервера (N 0 
тоге соппейіопз аііоѵѵесі], запрет на до¬ 
ступ к нему из России (N 0 Айііогігаііоп), 
ваши прошлые “подвиги”, которые при¬ 
вели к установке запрета на доступ 
к серверу, типа “Ѵои аге К-ІіпесГ. 
Не расстраивайтесь, просто выберите 
другой сервер и попытайтесь соеди¬ 
ниться еще разок. 

Оказавшись на сервере, логично 
первым делом выяснить, какие здесь 
есть русскоязычные каналы. Для этого 
подойдет команда ІізС с параметром гиз, 
а именно: /ІізЬ *шз*. После появления 
списка каналов — выбирайте тот, на ко¬ 
тором сидит максимум народа (чтобы 
веселее было) и присоединяйтесь к ту¬ 
совке (/рп). 

На ІВС есть определенные правила 


хорошего тона. Поэтому, прорезавшись 
на канале, будет правильным сказать 
обычное “Здравствуйте” [если на канале 
не используют кириллицу, то набирайте 
на транслите — ѴбгаѵзЬѵиуЬе”; транслит, 
он же транслитерал - написание рус¬ 
ских слов английскими буквами). И не 
беда, если вам никто не ответит — наро¬ 
ду все равно будет приятно, что с ним 
поздоровались. Попытайтесь вникнуть 
в предмет текущего разговора. Первые 
несколько минут лучше просто помол¬ 
чать [за умного вы при этом не сойдете, 
но и дураком, опять же, не сочтут). Если 
по истечении этого времени выяснится, 
что поднятая в чате тема вам интересна, 
присоединяйтесь к обсуждению. 

При общении на ІВС не стоит забы¬ 
вать, что за каждым піскпате скрыва¬ 
ется живой человек, которого можно 
обидеть неосторожно брошенным сло¬ 
вом. Держите себя в рамках приличий. 
Многие люди, впервые попавшие на ІВС, 
наивно полагают, что если они будут по¬ 
казушничать, то их посчитают крутыми. 
Вовсе нет. Над такими смеются и просто 
Ьап-ят (запрет на вход в канал на нео¬ 
пределенное время]. 

В каналах очень часто присутствуют 
боты (специальные программы, выпол¬ 
няющие административные функции). 
На ІІпсІегпеІ; имеется два стандартных 
бота — X и ѴѴ. Пытаться с ними загово¬ 
рить, как правило, бесполезно (если 
только нет желания произнести безот¬ 
ветный монолог). 

К слову говоря. Многие админист¬ 
раторы каналов, отвечающие за функ¬ 
ционирование ботов, обожают подшучи¬ 
вать над новичками, управляя реплика¬ 
ми бота и сбивая этим названных но¬ 
вичков с толку. Происходит это следую¬ 
щим образом. Новичок вдруг обнаружи¬ 
вает, что с ним заговаривает бот, при¬ 
чем названный новичок отлично осве¬ 
домлен о том, что с ним говорит именно 
бот, а не живой человек. Допустим, бот 
произносит “Привет!”. 

- Привет, — недоуменно отвечает 
новичок. — Но ты же бот! 

/тзд [Воі] зау “Я не бот!” — набира¬ 
ет администратор команду боту, и тот 
отвечает: 

- Я не бот! 

И так далее. 


ШЕШ 
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ІКС Клиенты 

Чтобы подсоединиться к серверам 
ІРС, необходимо скачать и проинсталли¬ 
ровать соответствующую програм¬ 
му-клиент. Их существует больше де¬ 
сятка. Рассмотрим те, которые пред¬ 
ставляются наиболее достойными: МІРС 
и РІРСН. 

МІЯС: ІЯС для чайников 

Многие ІРС’шники называют МІРС 
“программой для чайников". Это обус¬ 
ловлено ее максимально дружелюбным 
и упрощенным интерфейсом. Однако 
именно благодаря свой простоте МІРС 
и приобрел столь высокую популяр¬ 
ность. Все основные команды вынесены 
на верхнюю панель активного окна. 
При разговоре на канале такие коман¬ 
ды, как Оиегу, Рпдег, Кіск, Вап и Ор ста¬ 
новятся доступными после щелчка пра¬ 
вой кнопкой мышки на имени участника. 
Если щелкнуть два раза на имени любо¬ 
го человека — открывается окно приват¬ 
ной беседы. Просто и удобно. 



■ Домашняя страничка МІНС. Здесь всегда можно найти пі 
ние новости и много полезной информации по ІНС 

В МІРС уже занесены многие стан¬ 
дартные каналы. Например, ІгсЬеІр 
и Ігс4сІиттіез, зайдя на которые, вы 
всегда можете спросить совета у опера¬ 
торов канала [ігсор] насчет всевозмож¬ 
ных технических сложностей (где что 
найти, какой командой для чего пользо¬ 
ваться и так далее]. Впрочем, использо¬ 
вать их как бесплатную энциклопедию 
по всем вопросам тоже не стоит — все¬ 
му есть свои пределы. 

МІРС имеет встроенную и легко про¬ 
граммируемую поддержку скриптов. 

“Скрипт” в данном случае означает по¬ 
следовательность команд, выполняе¬ 
мых в момент исполнения тех или иных 
установленных условий. Например, на¬ 
брав одну строчку в меню РетоЪе, вы 
можете поставить автоматическое при¬ 
ветствие всем, кто заходит на канал (но, 
между прочим, в некоторых ігс-тусовках 
это далеко не приветствуется и считает¬ 
ся дурным тоном поведения]. Существу¬ 
ет множество скриптов, написанных 


специально для этого 
клиента, позволяющих 
вам реагировать на реп¬ 
лики на канале, фильтро¬ 
вать сообщения, автома¬ 
тически делиться права¬ 
ми оператора со своими 
друзьями. 

Кроме перечислен¬ 
ных достоинств, у МІРС 
есть еще одно весьма по¬ 
лезное свойство, выгодно 
отличающее его от других 
себе подобных. Это рас¬ 
ширение протокола ОСС ! 
и поддержка команды 
йСС гезшпе. Поясняю. Через протокол 
йСС осуществляется возможность при¬ 
ватного разговора двух человек; другим 
предназначением данного протокола 
является пересылка файлов. Если про¬ 
исходит обрыв соединения, то после его 
восстановления другие програм¬ 
мы-клиенты приступают к повторной 
передаче файла с самого начала. МІРС 
же выясняет, какая про¬ 
грамма запущена на дру¬ 
гом конце канала, и если 
обнаруживает еще одну 
МІРС, то предлагает во- 
4 зобновить перекачку 
с места обрыва. Вроде 
бы, весьма полезная 
вещь, не так ли? Ан нет! - 
оказывается, многие ее 
на дух не переносят. Дело 
в том, что единого фор¬ 
мата для нее не сущест¬ 
вует, и это иногда приво¬ 
дит к непредвиденным 
осложнениям. Ведь если 
один пользователь рабо- 
і- тает с МІРС, а второй, 
інс _ скажем, с РІРСН, то про¬ 

граммы попросту друг 
друга не поймут. И даже могут завис¬ 
нуть. Один из главных недостатков 
МІРС — отсутствие возможности подсо¬ 
единиться к нескольким серверам одно¬ 
временно. Вам придется либо рвать те¬ 
кущее соединение, либо 
запускать вторую копию 
программы (что, в прин¬ 
ципе, предусмотрено его 
разработчиками]. 

Подводя итог, можно 
сказать, что МІРС — иде- 



I Домашняя страничка РігсЬ. Неброско, но 


РІЯСН 

РІРСН является программой-кли¬ 
ентом, позволяющей в полной мере ис¬ 
пользовать возможности ІРС. В основ¬ 
ной своей массе опытные ІРС’шники 
предпочитают пользоваться именно ею. 

Интерфейс РІРСН лишь издалека 
напоминает плігс'овский. На верхнюю 
строчку вынесены основные операции 
типа Соппей, і]оіп, СНаЬ и т.д. Каждое 
новое соединение с сервером открыва¬ 
ется в отдельном окне. Ограничений на 
количество подключений нет. Если хоти¬ 
те — можете сидеть сразу на трех-четы- 
рех-сколько-угодно (только вряд ли 
вам это когда-нибудь пригодится). 

Одним из достоинств РІРСН являет¬ 
ся встроенный язык программирования 
скриптов — РИ. Обладая достаточными 
знаниями РИ и ООЕ, можно сделать 
практически любой скрипт, способный 
выполнять даже самые сложные опера¬ 
ции, иначе говоря — практически все, 
что только может быть на ІРС. Нельзя 
сказать, что это просто (в особенности 
для новичков), но тем не менее такая 
возможность существует. 

Вторая интересная особенность 
РІРСН — звуковые сигналы. Вы можете 
назначить каждому событию на канале 
(диегу, сНаІ) или сервере (сіівсоппей, кіІІ] 
соответствующий ѴѴАѴ файл и общать¬ 
ся с другими пользователями РІРСН, 


ее можно на 

(ійрУ/ѵѵѵѵѵѵ.тіпс.со.ик. 
Там же вы найдете мно¬ 
жество полезной инфор¬ 
мации, справочные мате¬ 
риалы и скрипты. Для тех 
же, кому нужно что-ни¬ 
будь посерьезнее — ре¬ 
комендуется... 



Например, ѴізиаІ ІВС. Отличительная черта - 
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тему канала, а то ! 


используя звуковую азбуку. Впрочем, 
некоторым пользователям (особенно 
тем, кто использует другие програм¬ 
мы-клиенты] это совершенно не 
в кайф — ведь вместо звука им прихо¬ 
дится наблюдать бессмысленный набор 
символов на экране. 

РІВСН поддерживает даже такие эк¬ 
зотические функции, как голосовые 
и видеоконференции. Правда, на на¬ 
ших-то линиях... Не будем о грустном. 

Скачать РІВСН можно на 
Рйр://ѵѵѵѵѵѵ.ЬсрІ.ІІЬ.тсІ.из/Нгарра/рігсІі.Ы:тІ 

Регистрация собственного 
канала 

В последнее время у пользователей 
Интернет вошло в моду создавать соб¬ 
ственные Нотераде (т.е. “домашние 
странички”). А у бывалых ІВС’шников 
высшим шиком считается иметь собст¬ 
венный канал. Причем если накропать 
персональную страничку особого труда 
не составит, то с каналом все обстоит 
значительно сложнее. Не так давно один 
мой знакомый курировал канал в сетке 
ІІпсІегпеІ;, а ваш покорный слуга в этом 
ему усердно помогал. Что ж, пришло 
время поделиться опытом. 

Прежде всего определите тематику 
разговоров на вашем канале. Когда 
придете к окончательному варианту — 
задумайтесь, а нужен ли такой канал во¬ 
обще? И это не попытка пошутить с сто¬ 
роны автора — все на полном серьезе. 
Допустим, вы решили, что “у меня будет 
крутой канал с разговорами о сексе, 
любви, РЮО и пр.”. Однако уже сущест¬ 
вуют каналы о любви — ~#гизІоѵе, о сек¬ 
се — #гиззех, о РЮО - #ТісІо. Как видите, 
все избранные вами вопросы давно как 
забиты. И еще один аналогичный канал 
на ту же тему никому не нужен. Если же 
ваш канал будет называться “Изучение 
фазовых переходов второго рода и при¬ 
менение их в сельском хозяйстве”, то — 
милости просим. Только, пардон, с кем 
вы там разговаривать будете, кроме как 
с самым умным человеком на свете, 
то бишь с самим собой?.. 


Итак, допустим, что 
с темой канала и его ак¬ 
туальностью вы ху¬ 
до-бедно определились. 
Следующий этап — за¬ 
полнение формы-запро- 
на сервере 
млллл/.ипбегпеГ.огд. Вско¬ 
ре вам пришлют письмо, 
где необходимо указать 
ваше имя (имя админист¬ 
ратора канала], тематику 
канала, а также — имена 
и Е-таіІ ваших десяти 
помощников. Причем все 
почтовые адреса подле¬ 
жат проверке, да и бес¬ 
платные Е-таіІ не при¬ 
ветствуются. 

Далее за вашим каналом начинает 
наблюдать бот. Некоторая трудность со¬ 
стоит в том, что в первые две недели, 
пока обрабатывается запрос о регист¬ 
рации, на канале постоянно должен 
кто-то находиться. Либо организуйте 
нечто по типу дежурства, либо вешайте 
едд-бгор бота (программа-скрипт, осу¬ 
ществляющая общую администрацию 
канала). Причем за этот период неодно¬ 
кратно может происходить Гакеоѵег (си¬ 
туация, когда обычный пользователь, 
втеревшись в доверие к администрато¬ 
ру, получает права оператора и выкиды¬ 
вает с канала всех настоящих админис¬ 
траторов). 

Если на канале все спокойно и ад¬ 
министрации сети не пришло ни одной 
жалобы — фанфары! - вы получаете 
е-таіі с паролем администратора кана¬ 
ла. После этого на канале постоянно на¬ 
ходится системный бот ІІпсІегпеІ; — X, 
с помощью которого вы можете творить 
(или вытворять) все, что вашей душень¬ 
ке заблагорассудится. 

И, наконец, завершающая и наибо¬ 
лее важная фаза — привлечение на ка¬ 
нал народа. Пишите о нем на ІІзепеІ;, 
рассказывайте ІВС'шным друзьям. Вот 
здесь-то и выяснится, нужно ли ко¬ 
му-нибудь ваше творение или “да ну 
его...!”. Канал моего друга - #то1ю - 
живет и здравствует. Де- и ііШіі иіжГГГ 
вушки, рокеры и мото- р' 
циклы — сами понимаете 


знающих друг друга в глаза , и к нович¬ 
кам там относятся, мягко говоря, прене¬ 
брежительно. Но не будем о грустном, 
лучше поговорим о наиболее известных 
русскоязычных каналах на ІІпсІегпеІ. 

Большинство народа посещает ка¬ 
налы гиззіапзсисіепі;, сіеоі, пиЬо, гиззіап- 
сугііііс, гиззех и прочее. Поговорим об 
этих каналах поподробнее. 

На #гиз5ІапзЫісіеп1; основным кон¬ 
тингентом, как нетрудно догадаться из 
названия, является студенческая тусов¬ 
ка. Нет, это не значит, что там одни МИ- 
ФИсты и МГУшники. Просто, коли вы 
студент, то вам там проще будет найти 
понимающего ваши проблемы и инте¬ 
ресы собеседника и поболтать с ним 
о том о сем. 

#ОеоІ образовался из заядлых посе¬ 
тителей ВВЗ’ки “Белый Медведь". Если 
вы год или два назад любили дозвани¬ 
ваться ночью и работать сорокапятими¬ 
нутными урывками, будучи уверенным, 
что графический интерфейс ѴѴНІЬе 
Веаг — лучшее, что есть на свете, 
то весьма вероятно, что вы найдете ста¬ 
рых знакомых на #ОеоІ. Темы обсужде¬ 
ния — все, что только можно обсуждать. 
Мат не карается, а даже поощряется. 

Если вы новичок на ІВС, то не сразу 
догадаетесь, что канал #пиВо есть ни 
что иное, как слово “ПИВО”, прописан¬ 
ное английскими буквами. Весьма дру¬ 
желюбный канал, хотя пробиться в ту¬ 
совку и стать “своим” не так уж и просто. 

Напоследок расскажу о своем лю¬ 
бимом канале — гизіоѵе. Нельзя сказать, 
что я являюсь его частым посетителем, 
но в те минуты, которые я урываю для 
ІВС, рука автоматически набирает /)оіп 
#шзІоѵе :-). 

Канал был создан 14 июня 1997 го¬ 
да Геральдом (Негаіб). Подвигло его на 
это бедственное положение русско¬ 
язычной тусовки на ІВС — атмосфера 
была похуже войн времен Севера и Юга. 
Новичков презирали и пинали кто мог, 
мат был излюбленным средством само¬ 
выражения и т.п. Вот тогда-то и зароди¬ 
лась идея создания канала, на котором 
царили бы чисто семейные отношения, 


Русскоязычные 
каналы на ІНС 

Начнем с того, что 
практически на каждой 
сетке существует канал 
гиззкісбаі; и гиззіапсугіі- 
Ііс. Так что найти соотече¬ 
ственников — не пробле¬ 
ма. Другое дело, что на 
многих каналах тусуется 
спаянная группа людей, І*пн*«г 



Л Страница канала #ги5Іоѵе: его история в лицах 
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куда человек мог бы прийти после рабо¬ 
ты и отдохнуть в спокойной обстановке. 
После регистрации канала было не¬ 
сколько стычек с некоторыми "чересчур 
агрессивно настроенными личностями” 
(как это сейчас сказано на странице ка¬ 
нала гиаіоѵе], но канал выжил. Сейчас 
это один из наиболее часто посещаемых 
каналов среди русскоязычной публики 
ІІпбегпеІ;. Здесь царит демократия. Все 
операторы канала избираются самими 
посетителями. Во главе стоят НегаІсІ 
и боуб (одна из немногих администрато- 
ров-девушек на ІПС, к кому относятся 
с уважением). Вполне закономерно, что 
у канала два хозяина. Ведь название ка¬ 
нала говорит о многом. Чтобы вы поня¬ 
ли, насколько дружелюбен и романтичен 
этот канал, достаточно сказать, что 
НегаІсІ и боуЗ познакомились друг с дру¬ 
гом именно здесь. 

Несколько слов о правилах канала. 
Дружественная атмосфера ценится 
превыше всего. За мат автоматически 
выкидывают из канала [эта ответствен¬ 
ная работа поручена “богине возмез¬ 
дия" — боту ІЧетегіба). Отношение к но¬ 
вичкам самое теплое (во всяком случае, 
пока они ведут себя нормально). Будьте 
проще, и вас примут в тусовку гизіоѵе. 

Страница канала #гивІоѵе — одна из 
самых лучших. Там вы можете прочи¬ 
тать последние новости канала, посмот¬ 
реть фотогалерею пользователей, озна¬ 
комиться с правилами. Там же находит¬ 
ся “титанический труд НегаІсГа" — пере¬ 
веденный на русский язык список ко¬ 
манд системным роботам (бпбегпеТ — X 
и ѴѴ. Находится эта страничка по адресу 
Н№р://гизІоѵе.Иаскегз.ги. 

Игровые каналы на ІКС 

Если вы до сих пор считаете, что все 
прелести ІПС сводятся к текстовым диа¬ 
логам “о жизни”, то вы глубоко заблуж¬ 
даетесь. В Сети существует около сотни 
игровых каналов, на которых всегда 
можно весело провести время за ка¬ 
кой-нибудь логической игрой. Причем 
некоторые каналы живут уже более пяти 
(!) лет. 

#гізкуЬиз — ЕГпеЪ 

В предыстории этот канал задумы¬ 
вался как автобус без водителя, летя¬ 
щий под откос. Все присутствующие 
в данный момент на канале считались 
пассажирами этого автобуса. Вначале 
загадывается какое-нибудь слово на 
одну из заданных тем. После чего кто-то 
из участников должен это слово отга¬ 
дать за определенный промежуток вре¬ 
мени (пока автобус не упадет в про¬ 
пасть). Бот канала отслеживает диалог 
участников и вылавливает оттуда реп¬ 
лики, обращенные к нему. Есть два ва¬ 
рианта команд: первый — діѵе ир (участ¬ 
ник сдается и выбывает из игры], вто¬ 
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рой - ваш ответ на поставленный во¬ 
прос. Если вы угадали, вам зачисляются 
призовые очки (их число зависит от ко¬ 
личества попыток, если угадали с пер¬ 
вой — 1000, со второй — 600, и Т.Д.]. 
Список слов постоянно обновляется, 
благодаря чему игра не надоедает. 
Со временем легенда о падающем ав¬ 
тобусе забылась, а имя канала осталось. 
Так что добро пожаловать на #гівкуЬи5. 

#рокег — Е/пеі 

Всем любителям карточной игры 
“Покер” рекомендуется побывать на 
данном канале. Правда, здесь уж как 
повезет. В игре участвует шесть чело¬ 
век. Когда вы заходите на канал, вам ав¬ 
томатически предлагается принять уча¬ 
стие в новой партии. Но это только в том 
случае, когда на канале меньше шести 
человек. Как правило, когда вы появля¬ 
етесь, игра уже в полном разгаре и вам 
предоставляется роль стороннего на¬ 
блюдателя. Итак, как же можно резаться 
в покер по ІПС? Бот тасует колоду и по¬ 
сылает каждому из участников его кар¬ 
ты. После раздачи начинается партия. 
Каждый играющий общается по каналу 
с ботом и, используя определенные ко¬ 
манды, выкладывает на стол ту или иную 
карту. Бот следит за тем, чтобы никто не 
жульничал, и ведет подсчет очков. 
В конце партии подводится итог и огла¬ 
шаются результаты, после чего все же¬ 
лающие (в порядке очереди, если их 
много] занимают места за виртуальным 
столом и начинается новая партия. 

#ЬоддІе — Еіпеі 

Знаете, есть такая детская игра на 
составление слов, идею которой безза¬ 
стенчиво свистнула некая телепереда¬ 
ча, прозывающаяся, если не ошибаюсь, 
“Звездный Час". Выбирается десять 
букв, из которых все участники должны 
за определенное время составить как 
можно больше слов. На ІВС это реали¬ 
зовано следующим образом. Бот выдает 
на экран двенадцать букв и начинает от¬ 
счет времени. После чего каждый из 
участников высказывает придуманные 
им слова. Если в составленном слове 
три буквы — игроку начисляется одно 
очко, если четыре — два, и т.д. По завер¬ 
шении отведенного времени бот огла¬ 
шает результаты игры и объявляет по¬ 
бедителя, набравшего больше всего оч¬ 
ков. Словарный запас бота достаточно 
богат, и он узнает практически все ходо¬ 
вые слова (если вы, конечно, не приду¬ 
маете что-нибудь вроде песгорЬоЫа). 
Вся прелесть этой с виду простой игры 
в том, что когда на канале больше деся¬ 
ти человек, то игра идет на скорость 
и хорошо развивается быстрота мыш¬ 
ления (если, конечно, у вас хороший 
провайдер]. Так что играйте в Ьоддіе! - 
глядишь, эрудитом станете... 


Список наиболее часто 
применяемых ІКС команд 

/іоіп “имя канала" — подключиться 
к заданному каналу. 

/раП "имя канала" — отсоединиться 
от активного в данный момент канала. 

/те "действие” - команда разгово¬ 
ра от третьего лица (например, вводится 
“/те спит” - выведется сообщение “ѴіѴ 
спит”). 

/эи/ау "примечание” - официальное 
информирование других пользователей 
канала, что вы в данный момент отсут¬ 
ствуете (например, “/аѵѵау пошел 
есть” — “ѴІѴ із аѵѵау (пошел есть)"). По¬ 
вторное применение команды без вся¬ 
ких параметров говорит о том, что вы 
вернулись. 

/Іізі “опции" — выводит список кана¬ 
лов на сервере. Можно, используя соот¬ 
ветствующие опции, сортировать кана¬ 
лы по количеству пользователей или по 
названию. 

/патез “имя канала" — выводит 
список пользователей, присутствующих 
в данном канале. 

/тзд "имя пользователя", “сообще¬ 
ние" — отсылает пользователю приват¬ 
ное сообщение. 

/диегу "имя пользователя", “сооб¬ 
щение" - вызывает окно приватного 
разговора и посылает пользователю со¬ 
общение. 

/піск “новое имя" - меняет ваше 
имя на канале. 

/ѵѵЬоіз "имя пользователя" - выво¬ 
дит информацию о пользователе. 

/циН “комментарии" — отсоедине¬ 
ние от сервера с выводом комментария 
(например, “/циИ; всем всего!” — “ѴІѴ баз 
циіі; ІПС (всем всего!)”). 

Аоріс "канал” “новая тема" — меняет 
тему канала (как правило, эта команда 
доступна только операторам канала]. 

/кіск “канал" "имя пользователя" — 
выкидывает пользователя с канала [эта 
команда доступна только операторам 
канала). 

/Ьап — данная команда доступна 
только посредством команды тобе — 
позволяет запретить пользователю вход 
на канал: /тобе “имя канала" +Ь "имя 
пользователя либо маска его сетевого 
адреса”. 

ѴіѴ 

Автор выражает огромную благо¬ 
дарность за помощь в подготовке ста¬ 
тьи администраторам сети Еіпеі, а так¬ 
же всей тусовке канала #гиз!оѵе 
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ОНЛАЙНОВЫЕ 

ИГРОВЫЕ СИСТЕМЫ 


В предыдущем номере мы опубликовали статью по бесплатным 
графическим тиб'ам. Теперь же, продолжая поднятую тему по играм 
в Сети, мы обращаемся к онлайновым игровым системам. Для тех, кто 
не знает, сразу же дадим небольшое пояснение, что “онлайновая игро¬ 
вая система" — сеть серверов, позволяющих людям со всего мира иг¬ 
рать в многопользовательские игры в режиме эмуляции ІРХ через 
протокол ТСР/ІР. 

Впрочем, подобное пояснение, скорее всего, сразу же породит 
следующий вопрос: что такое протокол ТСР/ІР в свете тиіьіріауег 
и с чем его едят?.. Но не будем забегать вперед и расскажем обо всем 
по порядку. 


ІРХ и ТСР/ІР: принципы сотрудничества 

Компьютерная сеть Интернет состоит из большого числа мелких 
компьютерных сетей, объединенных в единое целое. Дабы все это раз¬ 
ношерстное богатство могло функционировать и осуществлять нор¬ 
мальный обмен данными, был разработан единый язык передачи дан¬ 
ных между компьютерами — протокол ТСР/ІР. По сути дела, он слага¬ 
ется из двух протоколов: Тгапзтіззіоп СопігоІ РгоЬосоІ и ІпЬегпеі 
РгоіосоІ, Первый обеспечивает маршрутизацию пакетов данных по 
сети, а второй служит для передачи самой информации. 

Когда появлялись первые многопользовательские игры, еще даже 
и речи не шло о возможности совместных сражений [или любого дру¬ 
гого совместного игрового времяпрепровождения) через Интернет. 
Как следствие, игры поддерживали только протокол локальных сетей — 
ІРХ. ІРХ и ТСР/ІР отличаются друг от друга размером сетевого пакета, 
поддерживаемым адресным пространством, а также методами марш¬ 
рутизации данных. 

Локальные сети могут включать в себя от пары компьютеров до 
десятка тысяч. В качестве адресата при передачи данных использует¬ 
ся имя самого компьютера (например, Вагіііу). В случае же с Интернет 
вместо имени компьютера используется цифровой адрес (к примеру, 
123.456.78.90). Логично было бы предположить, что вот, грубо гово¬ 
ря, достаточно заменить имя компа на его адрес, как уже до того шед¬ 
шая только по локалке игра прекрасным образом пойдет через Интер¬ 
нет. Но не слишком ли просто звучит? 

Вовсе даже нет, так как именно в этом (если не вдаваться в раз¬ 
личные технические подробности] и состоит система эмуляции прото¬ 
кола ІРХ через протокол ТСР/ІР. И именно названной эмуляцией за¬ 
нимаются онлайновые игровые системы. 

Таковых систем сейчас расплодилось немало. Вспомнить хотя бы 
даже то, что каждая уважающая себя игровая компания, едва начав 
ориентироваться на онлайновый игровой рынок, тут же спешит свар¬ 
ганить собственный игровой сервер для обеспечения пущей популяр¬ 
ности своей новой игры (чтобы далеко не ходить, вот вам пример, ко¬ 
торый знают все: ВаШе.пеЬ). 

Далее мы попытаемся рассказать о наиболее известных и попу¬ 
лярных системах. 

Каіі ИвішогК _ 

Адрес: 

(ійрУ/ѵѵѵш.каІі.пеС 

Демо-версия: 

бйр://ѵ\лтЬуЬеепсбапбегз.сопѴбоѵѵпІоаб.бЬпп^ 

Системные требования: 

486РХ4-100,16 МЬ ВАМ, модем на 14.4 Ьрз 


Одним из старейших и популярнейших онлайновых проектов сети 
была и остается Каіі ІМейл/огк. Основной причиной столь теплой любви 
к ней со стороны игровой публики является крайне разветвленная 
и обширная сеть серверов, разбросанных по всем игровым закоулкам 
мира. Таким образом, любой посетитель Каіі может найти серверок по¬ 
ближе к своему дому. А дома, как говорится, и стены помогают, и пинг 
пониже, и своих встретить проще. Каіі предоставляет своим клиентам 
возможность играть в большинство известных игр, не вылезая из сво¬ 


его уютного кресла. 

Правда, за это удоволь¬ 
ствие приходится 
платить. 

Стоимость 

регистрации 

За регистрацию на 
Каіі, в сравнении с дру¬ 
гими онлайновыми сис¬ 
темами, требуется за¬ 
платить более чем 
скромную сумму — все¬ 
го-то порядка 20 зеле¬ 
ных. Конечно, платить 
необходимо по кредит¬ 
ной карточке, а подоб¬ 
ная форма оплаты в России для многих представляется маловозмож¬ 
ной. Многие, не найдя иного выхода (и уж явно не по причине экономии 
денежных средств — ведь 20$ вносятся единожды на весь срок вашей 
жизни), отыскивают в И-нет разные хакерские программки, с помо¬ 
щью которых организуют себе нелегальный доступ. Тут ничего про¬ 
комментировать нельзя — разве что уточнить, что оплата из России по 
кредитной карточке стопроцентно принимается, а в отношении хакер¬ 
ства ведется достаточно жесткая политика, приводящая к тому, что по¬ 
жизненный нелегальный доступ устроить себе будет маловозможно — 
придется постоянно возиться с перерегистрацией, с поиском других 
новых программок и так далее. 

И надо еще добавить, что на Каіі есть возможность попробовать 
поиграть за бесплатно. Клиент Каіі разрешает людям опробовать Сеть 
и играть в любые игры по пятнадцать минут. Конечно, каждый 15 ми¬ 
нут вас будут нещадно отсекать, но составить общее впечатление 
можно. 

Игры 

Игровой репертуар Каіі весьма и весьма обширен. Любители Зй 
асйоп могут сразиться в ВІооб, Сбазт, Ооолп 162, ОІМЗО, Негегіс, 
Нехеп 16.2, ЗесІІ КпідЫ;, СМІаѵѵз, Візе о( Ыіе ТгіасІ, ЗЬабои/ ѴѴаггіог. 
Столь же богатый выбор открывается и для начинающих стратегов: 
Аде о( Етрігез, С&С, йагк Соіопу, Оагк Неідп, Деабіоск, ЗА ОеасІІу 
(Затее, Н0ММ2, ККпй, МазЬег о( Огіоп 2, ТоЬаІ АппіЫІайоп, ѴѴагсгаЛ 
1 62, ѴѴагѴѴіпсІ. Присутствует и возможность опробовать несколько 
сетевых игр, в том числе и недавно появившуюся І.еда1 Сгіте, завое¬ 
вавшую огромную популярность (кстати, в скором времени она будет 
локализовываться на русском языке в сильно переделанном и улуч¬ 
шенном варианте; вероятно, данная игра, с учетом переделки, станет 
первой российской онлайновой игрой; подробнее мы расскажем об 
этом в следующем номере). 

Программное обеспечение 

Каіі поддерживает многие операционные системы, в том числе 
ѴѴІпбоѵѵз 95, \Л/іп N1,03/2 и М3 йОЗ. Понятное дело, самые ходовые 
программы-клиенты под 003 и под ѴѴіпбоѵѵз 95. Вот о них и погово¬ 
рим. С ѴѴІпбоѵге 95 все понятно — скачал, запустил, соединился с сер¬ 
вером да и играй. Про Каіі 003 придется поговорить отдельно. 

Настройка здесь - дело тонкое. И даже муторное. Если есть воз¬ 
можность — играйте под \Л/іп95. Если же памяти не хватает или маши¬ 
на не позволяет, то придется повозиться. 

Для начала необходимо скачать РРР клиент (ссылка находится на 
сервере Каіі). Затем пропишите в настройках терминала входной теле¬ 
фон и 0І\І5 своего провайдера. Дозвонитесь, введите логин и пароль 
и выйдите в 003, не обрывая соединения. Запустите драйвер маршру¬ 
тизатора (ІзІ) и эмуляцию протокола ІРХ. Чтобы они работали — пропи¬ 
шите в файле конфигурации адрес своей (вероятно, несуществующей) 
1.А1Ч карты. Все — если все прошло нормально, то далее можно начи¬ 
нать играть. 

К слову, на Каіі, в отличие от других онлайновых систем, использу¬ 
ется схема передачи данных клиент-клиент. При запуске сетевой игры 



■ Оп-Ііпе чат на Каіі. Сейчас подойдет еще 
несколько человек и забацаем партейку 
в Дюка 
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КаІІ как бы создает небольшую локальную сетку между участниками 
и берет на себя маршрутизацию пакетов. В результате, если у вас пло¬ 
хая связь с сервером, но вы с товарищем сидите на одном и том же 
провайдере, скорость игры будет великолепной. 

Как подключаться 

Чтобы играть на КаІІ, вам нужно скачать программу-клиент и, за¬ 
пустив ее, выбрать один из серверов, на котором хотите поиграть. Вы¬ 
бор сервера практически не влияет на скорость игры, так как исполь¬ 
зуется протокол клиент-клиент. Другое дело, что найти на каком-ни¬ 
будь мозамбикском сервере противника из России будет несколько... 
как бы так сказать, чтоб не обидеть... проблематично. 

Используя клиент КаІІ, вы можете, проверив ріпд-результаты, на¬ 
писанные рядом с именами серверов, выяснить, насколько далеко от 
вашего месторасположения находятся эти сервера. 

В клиенте КаІІ, как и в некоторых других, установлена система ска¬ 
нирования содержания винчестера для поиска установленных игр. 
При нахождении чего-либо играбельного КаІІ создает на ІаипсЬ-пане- 
ли внизу клиента ссылку для более быстрого запуска игры. 

От размышленией-рассуждений — к делу. Выбирайте какой-ни¬ 
будь сервер и заходите. Вы окажетесь в чате с другими игроками. До¬ 
говаривайтесь с ними об игре: к примеру, коль решили сразиться в 
Дюка, то обговаривайте, сколько игроков будет участвовать, через ка¬ 
кой зоскеЬ (сетевой порт протокола ІРХ) вы будете играть, и т.д. Чаще 
всего для краткого изложения такой информации используется следу¬ 
ющая форма записи: кол-во игроков, значок номер порта и назва¬ 
ние уровня (если, конечно, в игре есть уровни). То есть, если в ВІЧЗВ вы 
решили играть втроем, используя сокет 5656 и на уровне 
сіеЬЬуагб.тар, то выглядеть это все будет так: 3@5656 беЬНуагб.тар. 

Кстати. Если у вас появится желание передать или наоборот полу¬ 
чить какой-нибудь файл (скажем, самодельный уровень для Дюка), 
то это легко можно будет сделать с помощью специальной кнопки 
в клиенте. В случае со стратегиями (взять тот же ѴѴагсгаЛ) вам доста¬ 
точно договориться, кто участвует, и запустить игру. Подобная система 
договоров используется на многих других онлайновых системах, в том 
числе, скажем, на КаЬп. 

Теперь — небольшой список КаІІ-серверов, вам для лучшей ори¬ 
ентировки: 

038.232.139.005 — ВгаіпТЬгизі; 

194.235.107.026 - ІпЬегпеі СІиЬ 

195.120.227.062 - ІЧеЙузЬет 

203.015.140.043 - ІпГеІІІдепІ ІпС 

203.245.022.006 - Нурег КаІІ 

Отдельно надо рассказать и про Реіегііпк — первый российский 
КаІІ-зегѵег. Появился он не так давно, но уже успел заработать себе 
неплохую репутацию среди российских игроков. Вполне очевидно, что 
для многих у нас в России РеЬегІіпк является оптимальным сервером 
для игры в Кали, так как на нем всегда можно встретить соотечествен¬ 
ников, услышать родную речь, договориться о встрече, завести новых 
знакомых и, конечно же, помолотить друг друга в беаЫітаЪсН или еще 
в чем смертоубийственном. К всему вышесказанному остается доба¬ 
вить, что у россиян на Реіегііпк будут весьма низкие ріпд-результаты, 
что вполне положительно отразится на скорости прохождения сетевых 
баталий. 

Резюме 

КаІІ — один из лучших по качеству и масштабам онлайновый про¬ 
ект нашего времени. Всем, кто может позволить заплатить 20 долла¬ 
ров за игру в Сети, — настоятельно рекомендуется. 

Иріауег _ 

Адрес: 

И№р://ѵѵѵто.трІауег.сот 

Системные требования: 

Репйит, 16 МЬ ВАМ, модем на 28.8 Ьрз 


Рассмотрим еще одного сетевого гиганта — Мріауег. В данном 
случае привлекателен он тем, что позволяет резаться в большое коли¬ 
чество игр абсолютно бесплатно. Мріауег — довольно быстрый и хоро¬ 
шо оформленный проект, к тому же предоставляющий огромное коли¬ 
чество дополнительных услуг. Он разделен на две части: стандарт¬ 
ную — Мріауег Ргее 2опе и оплачиваемую — Мріауег РІиз. Естествен¬ 
но, рассмотрим обе. 

Мріауег Ргее 2опе 

Разумеется, это основной раздел Мріауег. Здесь вам предостав¬ 
ляется возможность сразиться в большинство популярных игр, за ис¬ 


ключением наиболее в 
известных (запретный I 
плод сладок — за і 
денежки платить надо]. I 
Все, что потребуется — I 
это программа-клиент I 
плюс необходимый | 
раісЬ для самой игры. 

Игры Ргее 2опе I 

Биаке, ВІооф [ 

ЕхЬгете АззаиІТ, Неаѵу I 
беаг, МесЬѴѴаггіог 2, [ 

МасЬіпе НипЬег, Таке ц Сігто от Мріауег - самый лучший клиент 

N0 Ргізопегз, -- 

ВаШезріге, АТР бой, ВеасІІоск, ТегтіпаІ ѴеІосіЪу, 115 ІМаѵу РідЬЬегз, ЕазЬ [ 
Ргопі, ІпсиЬайоп, Рапгег бепегаі (специальная версия, которую можно 
скачать), 8ісІ Меіег’з БейузЬигдІ, ТоГаІ АппіНіІаІіоп, ѴѴагІогбв ІГ 
ѴѴагѴѴІпб и еще несколько простеньких игр типа СЬескегз, Веѵегзі, 


Мріауег РІиз 

Заплатив некоторую сумму, вы получаете доступ ко всем играм, 1 
собранным на Мріауег. Кроме того, как официальный член игровой об- ; 
щины, вы сможете подписаться на списки новостей, дабы всегда быть | 
в курсе всех нововведений в жанре сетевых компьютерных игр. 

Игры Мріауег РІиз 

В дополнение ко всем играм, доступным в бесплатной зоне, вы по- [ 
лучаете возможность сразиться в классику сетевых баталий — 
ѴѴѳгсгай 1/2, С&С, ВіаЫо, РозЬаІ, Веб АІеП 

Программное обеспечение 

Для работы в Мріауег вам понадобится Бегло — программа-кли¬ 
ент, занимающая около 400 килобайт. Но прежде чем зайти на I 
Мріауег, придется еще скачать мегабайт шесть файлов поддержки. 
По счастью, все это делается почти автоматически и при первом же I 
запуске. 

Интерфейс Бігто очень удобен, красочен и неординарен. 
На Мріауег вам предоставляется возможность не только поиграть I 
в любимые игры, но и поболтать с другими посетителями в хорошо 
сделанных сЬаС’ах. 

При разговорах и при организации игр используется система | 
сЬаЬ'овых комнат. Проще говоря, вся сеть Мріауег рассматривается 
как одно большое здание, где есть зал Оиаке, зал Вике ЗБ и т.п. Вы вы¬ 
бираете себе портрет, имя, при желании добавляете несколько строк 
о себе и заходите в нужную вам комнату. А там уже сидит человек | 
шесть, всегда готовых схватиться на аренах тиійріауег. 

Собственно, наболтавшись до потери пульса, можете перейти I 
к более интересному занятию, то есть присоединиться к игре. Единст- I 
венная проблема: для того, чтобы играть на Мріауег из России, требу- | 
ется либо провайдер первого уровня (например, Беглов, или Яеісот) I 
и модем на 288Б0, либо выделенная линия как минимум на 64к. Вот | 
вам и все преимущества технологии клиент-сервер... Или, как говорят | 
в народе, “Вот тебе, бабушка, и Юрьев день!”. 

Резюме 

Весьма неплохая и необычная онлайновая система, предоставля¬ 
ющая возможность играть в огромное количество бесплатных сетевых [ 
игр... Но, к сожалению, для многих из нас она также далека, как и звез¬ 
ды. 

Т.Е.Н. НеішогК _ 

Адрес; 

Ьйр://\лмѵѵ.Ьеп.пеЬ 

Системные требования: 

486 (лучше Репйит), 8 МЬ РАМ, ѴѴІп95, модем на 14.4 Ьрз 

Т.Е.Ы (ТоЬаІ ЕпЬегЬаіптепЬ ІМейл/огк) является чуть ли не первоот- I 
крывателем на поприще игровых онлайновых систем. И первым же де¬ 
лом необходимо сообщить, что когда она создавалась, было верхом I 
глупости предоставлять свою сеть серверов игровой братии за бес¬ 
платно. Сейчас все это уже сильно развилось и появился богатый вы¬ 
бор — а тогда было только две альтернативы, Т.Е.ІМ. либо КаІІ. 

Пднако и по сей день ТоЬаІ ЕпЬегѣаіптепІ: ІЧеЬѵѵогк не сдала своих I 
позиций. Ведь кроме возможностей поиграть, вам предоставляются 
последние сетевые новости, система рейтингов и много всего прочего. 
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К сожалению, зарегистрироваться из России невозможно в принципе. 
На этом можно поставить точку. Точнее — добавим еще пару фактов 
для общей картины, и этим ограничимся. 

Стоимость регистрации 

Существует куча различных вариантов регистрации. Вы можете 
получать как месячное членство, так и платить за количество прове¬ 
денного в сети игрового времени. Также возможно получить ограни¬ 
ченное бесплатное членство, позволяющее играть только в зЬаге- 
ѵѵаге-версии ТоЬаІ АппіЬІІайоп и ЗНасІоѵѵ ѴѴаггіог. 

Игры 

А06Л Оагк 8ип опііпе, ВІоосІ, С&С, Веб АІегі, йеасііоск, ОіаЫо, йике 
ЗИ, ЕР 2000, Мадіс: ТЬе баЙтегіпд (Ьеіа), МазЬег о( Огіоп II, МуЙі, 
№зсаг, Рапгег ѲепегаІ, Оиаке 1 &2, ЗЬабоѵѵ ѴѴаггіог, ТоЬаІ АппіЬІІайоп, 
ТѵѵіІідЬЬ Ьапсіз, ѴѴагсгаЛ, ѴѴІгѴѴаг. 

Резюме 

Если бы Т.Е.ІѴ была бесплатной хотя бы частично, безусловно, од¬ 
на из лидирующих позиций среди онлайновых сетей была бы ей обес¬ 
печена. А так... 

КаНп на ХІагОаІе НеІшогКз _ 

Адрес: 

бйр://\шѵѵ.з(агдаіепе1м/огк5.сот 

ЬОр://ѵѵ\лл/ѵ.каЬп.со.ик 

Системные требования: 

Репйит, 16 МЬ ВАМ, модем на 28.8 Ьрз 


КаЬп — один из самых молодых и многообещающих игровых про¬ 
ектов Сети. Появившись сравнительно недавно, КаНп ІМеі стала одной 
из наиболее популярных онлайновых систем. Это объясняется, скорее 
всего, зНагеѵѵаге-клиентом, дающим пользователю возможность иг¬ 
рать бесплатно в течении 21 дня, после чего требуется заплатить 
весьма небольшую плату за регистрацию. Красивый интерфейс и вы¬ 
сокая скорость обмена данными — таковы несомненные плюсы КаНп 
ІѴейлгагк. 

Стоимость регистрации 

21 день бесплатного пользования, регистрация -15$. 

Игры 

АЮ-СиЬа, МесНѴѴаггіог II, йике Зй, ѴѴагсгаЛ 1&2, ЕР2000, 
НоММ2, ВІоосІ, Від Веб Васіпд, Оипдеоп Кеерег, АТР, №еб Іог Зрееб 2, 
Ооогп 1 &2, Негейс, Нехеп, Оиаке, АСотіс ВотЬегтап, ОезсепІ; 1 &2, 
Збайегеб ЗЬееІ, ЗйагРІееЬ Асабету, ОеаЙі ВаІІу, ЗЬабоѵѵ ѴѴаггіог, 
ЗкуІМеб, Мазіег о( Огіоп 2, Мопзбег Тгиск Мабпезз, СотапсНе 3, ІМазсаг 
2, С&С, Веб АІегЬ. 

Программное обеспечение 

КаНп поддерживает все общепринятые операционные системы: 
005, ѴѴІп95; насчет 05\2 в точности сказать не рискнем — проверь¬ 
те, если возникнет необходимость. Объем программы-клиента в архи¬ 
ве — 1.7 МЬ. После инсталляции вы увидите список активных и пас¬ 
сивных серверов. Выбирайте нужный, договаривайтесь с другими 
пользователями и присоединяйтесь к сетевым баталиям. Быть может, 
для начинающих юзеров сначала будут непонятны все функции и воз¬ 
можности каНп'овского клиента, но на странице КаЬп есть подробный 
РАО по всем наиболее трудным вопросам. 

Резюме 

Одна из самых хороших систем, в которой отлично сочетаются 
скорость серверов и количество сетевых игр. 

ВаНІейеі _ 

Адрес: 

ЬйрУ/ѵиотѵ.ЬаШе.пеІ; 

Системные требования: 

Репйит, 16 МЬ РАМ, модем на 14.4 Ьрз 


Полагаю, большинство уже наслышано об этой игровой системе 
ВІІггагб. ВаШеІМеЬ изначально создавалась как онлайновая система, 
в которой покупатели Ыіггагб’овских игры могли бы встретиться в се¬ 
тевой битве. На данный момент здесь доступна только одна игра — 
ОіаЫо. В скором будущем к этому коротенькому списку добавится еще 
и ЗЬагсгаЛ. 


Стоимость 

регистрации 

Для зарегистриро¬ 
ванных пользователей 
ОіаЫо — бесплатно. 

Для незарегистриро¬ 
ванных — тоже. 

Программное 

обеспечение 

Для прогулки по 
миру ОіаЫо вам потре¬ 
буется всего лишь сама 
игра. Так как многие ее 
обладатели безумно хо¬ 
тят залезть в Сеть Баталий, но зачастую не знают, как это сделать, не¬ 
сколько слов о самом процессе подсоединения. 

Зайдя в ОіаЫо и выбрав режим Миійріауег бате, генерируете сво¬ 
его персонажа. В следующем меню выбираете тип соединения — 
ВайІеКіей После этого умная программа будет искать самый быстрый 
и наименее загруженный сервер сети, а обнаружив его, сверит вашу 
версию игры с версией серверной части и при необходимости скачает 
нужные добавления. К слову, отказаться от скачки ІІрйаЬе никак нель¬ 
зя, а то слишком много ХаКеРоВ развелось. Далее перед вами появит¬ 
ся окошко чата. Здесь вам предоставляется возможность пообщаться 
с другими игроками. Причем зачастую диалог выглядит как рыночный 
базар, например: “Продаю кольцо, характеристики такие-то, надо 
10.000 монет”. 

Нередко можно встретить и соотечественников. Вот только печа¬ 
тать русским шрифтом не надо — из-за большого числа кодировок 
вас никто не поймет. Лучше используйте транслитерацию. 

Но продолжим. Создавайте игру (функция Сгеаіе) или же присое¬ 
диняйтесь к уже существующей [йоіп]. Все будет очень похоже на ре¬ 
жим одного игрока, только героев ходит тьма. Свобода действий также 
весьма велика: хочешь — будь дружественным к другим игрокам, а хо¬ 
чешь — РІауегКІІІег’ом, то бишь убийцей [сокращенно — РК). Но толь¬ 
ко выбрав второй жизненный путь, держите ухо востро — не ровен час, 
за вашу голову (вернее, за ваши уши) предложат кругленькую сумму, 
и превратитесь вы в дичь для своры охотников. 

Резюме 

ВІІггагсІ сделала действительно увлекательную и красочную сеть 
для своих разработок, которая может служить примером многим дру¬ 
гим онлайновым системам. (Но, разумеется, не в отношении защи¬ 
щенности от взломов - приблизительно 30-40% пользователей 
ВаШеІМеЬ относятся к семейству сЬеаСег’ов). 

Іпіегпеі Оатіп$ Гопе_ 

Адрес: 

Н0р://ѵѵѵѵѵѵ.2опе.сот 

Системные требования: 

Репйит 75,8 МЬ ПАМ, модем на 14.4 Ьрз 



162 принадлежит 
Місгозо(С и изначально 
предназначалась для 
тестирования игр вы¬ 
шеозначенной конторы 
в режиме тиійріауег. 
Конечно, здесь также 
представлены и все са¬ 
мые знаменитые хиты 
для многопользова¬ 
тельской игры. Отличи¬ 
тельная особенность 
данного сервиса - он 
абсолютно бесплатный. 



Стоимость регистрации 

Пока что все услуги 162 бесплатны. 

Игры 

Представлен огромный выбор: от йике Ыикет Зй и ѴѴагсгаЛ до 
ТоЬаІ АппіНІІайоп и Оиаке 2. Конечно же, Місгозой не могла не уделить 
особое внимание своим разработкам: Аде о( Етрігез, СІозе СотЬаЬ, 
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РідЬьеп Асе, РІІдЫ Зітиіаіог 98, 6оІ( 3, НеІІЬепсІег, Мопзіег Тгиск 
Масіпезз. 

Программное обеспечение 

Конечно же, годятся только ѴѴІпсІоѵѵз 95 или N14.0. Плюс необхо¬ 
дим Іпіегпеі Ехріогег — ІЧеІзсаре туг не котируется. 

С софтом на Іпіегпеі батіпд 2опе вроде бы все как обычно — ска¬ 
чиваешь, инсталлируешь, регистрируешься. Конечно, полно багов, как 
это традиционно для МісгозоЛ. 

Резюме 

В целом, интересная и большая система. Впечатление слегка под¬ 
порчено отсутствием поддержки ІМеІзсаре, но будем надеяться, что 
Місгозоіі когда-нибудь одумаются и перестанут конкурировать столь 
дебилическими методами. 

Неаі НеідогК _ 

Адрес: 

Ь№р://ѵѵѵѵѵѵ.Ьеа1.пеІ 

Системные требования: 

Репііит 75,16 МЬ ВАМ, модем на 28.8 Ьрз 


Неаі ІМеІѵѵогк, как и многие другие онлайновые системы, появи¬ 
лась в Интернет сравнительно недавно. По своему устройству она схо¬ 
жа с другими службами, такими как КаІІ, Кабп и Мріауег. К сожалению, 
в России Неаі ІЧеІѵѵогк еще не представлена, и поэтому мы расскажем 
о ней поскольку-постольку - для полноты картины. Но примите к све¬ 
дению, что в скором времени дистрибьюторы этой сетки обещают рас¬ 
ширить рамки своих услуг. Быть может, и до нас с вами доберутся. 

Стоимость регистрации 

Услуги "Горячей сети” представлены в двух категориях. Первая — 
регітеіег тетЬегзЬір, абсолютно бесплатное, но неполное членство. 
После регистрации вам будут доступны многие игры из арсенала Неаі 
№1, но вы не сможете принимать участие в конкурсах и чемпионатах 
с призами [впрочем, для некоторых это видится скорее плюсом, чем 
минусом). Если же вы выберите ргетіит тетЬегзЫр — получите пол¬ 
ный доступ ко всем услугам Неаі Иеіѵѵогк. 

Игры 

Большинство игр, поддерживающих режим тиіііріауег, включая 
последние новинки, например, Розіаі, (Зиаке II, Тоіаі АппіЫІаІіоп, ІМеІ 
РідЫег. 

Программное обеспечение 

Нужны ѴѴІпсІоѵѵз 95, поддерживающий ^ѵа броузер (ІМеІзсаре 
3.0, ІЕхрІогег 3.0 и более поздние версии). 

Неаі разработала специальный клиент, носящий название 
Каіаіузі и весьма похожий по интерфейсу на клиент Мріауег. Но в от¬ 
личие от тріауег'овского, при установке Каіаіузі весьма часто возни¬ 
кают проблемы. 

Резюме 

Одна из немногих сетей, предоставляющая возможность бесплат¬ 
ной игры. Если бы еще Каіаіузі не был так криво написан... 

Іпіегпеі Сотшіі Ргіцег _ 

Адрес; 

(ИІр://ѵѵѵѵѵѵ.од1.пеІ 


Эта компактная и с виду простая, но необыкновенно интересная 
программка появилась сравнительно недавно и сразу же приобрела 
поклонников во многих странах мира. Выпустила ее фирма Опііпе 
батіпд ТесИпоІодіез примерно год назад. ІС очень проста в обраще¬ 
нии, с ней достаточно просто разобраться даже непрофессионалу. 
По словам самих своих создателей, она позволяет запускать много¬ 
пользовательские игры, рассчитанные на протокол ІРХ через протокол 
ТСР/ІР. 

Алгоритм действия программы достаточно прост - вы использу¬ 
ете ее вместо стандартного Соттіі драйвера при запуске сетевой иг¬ 
ры. Другими словами, ІС является эмулятором ІРХ, наподобие тех, ко¬ 
торые используют многие оп-Ііпе службы (например, КаІі, Мріауег). 
Сейчас ІС поддерживает такие игры, как Оике ІМикет 36, ЗНасІоѵѵ 
ѴѴаггіог, ВІооб и Вебпеск Ватраде - то есть все те, которые на движ¬ 
ке ВиіІсІ. 

Очевидным достоинством ІС, кроме всего прочего является удоб¬ 
ный и понятный интерфейс, так что работать с ней сможет любой. На¬ 



последок остается лишь добавить, что ІС является совершенно бес¬ 
платной. 

іаййег бате_ 

Адрес: 

Ыір://ѵѵѵѵѵѵ.ідІ.пеІ 


То, о чем сейчас пойдет речь, нельзя назвать онлайновым проек¬ 
том, но любителям многопользовательских игр будет весьма интерес¬ 
но почитать и об этом. Если вы часто играете в сетевые игры, то, веро¬ 
ятно, не раз слышали термин “Іасісіег гапк” [или "ІасІРег дате”), про¬ 
скальзывающий в разговоре ваших соперников, но, вероятно, не пони¬ 
мали его смысла. 

Само слово Іабсіег переводится на русский язык как лестница. 
В мире же сетевых баталий этим термином принято называть некий 
вид хит-парада участников различных игр: их статистики, способнос¬ 
ти, уровень знания и мастерства. На данной странице вы сможете за¬ 
писаться в один из хит-парадов и стать полноценным участником дан¬ 
ной системы рейтингов. Для этого всего лишь надо заполнить неболь¬ 
шую форму и периодически вписывать туда сведения о ваших сраже¬ 
ниях. 

1-асІсІег-игрой принято называть игру только с двумя участниками. 
Играя с кем-нибудь в Ьабсіег бате, вы должны будете действовать 
в соответствии с неким кодексом чести, в частности: после каждого 
проигрыша заходить на страницу Сазе'з Зузіет и рапортовать, что вы, 
мол, потерпели поражение от такого-то. При этом ваше положение 
в рейтинговой таблице останется прежним, а вот победитель продви¬ 
нется вверх. Подобные правила выполняют все, вступившие в данный 
хит-парад. Необходимо отметить, что с помощью данного проекта 
всегда легко найти того или иного игрока, посмотреть его ранг и поду¬ 
мать, а стоит ли вам вообще с ним сражаться? 

ш_ 

Адрес: 

бйр://ѵ\ллм.идо.пеі 


Полное название — 

ІІпібесІ батегз Опііпе. 

Создавалась с целью 
собрать как можно 
больше информации 
о всех существующих 
онлайновых игровых 
проектах. На 1160.1МЕТ 
вы найдете кучу все¬ 
возможных описаний 
сетевых (и не только) 
игр. Там также пред¬ 
ставлена обширная 
коллекция ссылок на 
большинство сайтов, 
входящих в сеть 660, 
посетив которые, вы можете почерпнуть для себя немало полезного. 
К тому же здесь вы найдете Ѵібео батез УеІІоѵѵ Радез — огромный 
список различных многопользовательских игр. Дизайн сайта очень 
удобен, игры разбиты по категориям, и даже существует внутренняя 
поисковая система. 

Опііпе Оашіпй Штагу_ 

Адрес: 

Ыір://ѵѵ\лллг.одІІЬгагу.сот 


Данная библиотека данных об онлайновых играх Интернет пред¬ 
ставляет большой интерес для настоящих ценителей сетевых развле¬ 
чений. Здесь можно найти все, что угодно: обзоры сетевых проектов, 
небольших многопользовательских игр. Само собой, больше всего 
здесь информации о существующих онлайновых проектах (оно и по¬ 
нятно, ведь именно для этого и была создана 06Ц В библиотеке вы 
увидите "тома” об Асііоп, ЯР6, Зігаіеду, а также многое другое. Этот 
приятно сделанный сайт поможет всем, кто жаждет узнать о каких-ни¬ 
будь новых сетевых игрушках. 

Василий Кокин 
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о том, где в Сети можно получить место для размеще¬ 
ния собственной странички, е-таіі ассоипь и многое 
прочее, не платя при этом ни гроша 



Не все в этом мире делается за деньги. Кое-что можно по¬ 
дучить и бесплатно, потому как есть еще, люди, которым просто 
приятно дшюгать другие бот и раздают они направо и налево 
■свои программы или оказывают бесплатные услуги, не получая I 
•- ничего взамен, 'кроме благодарности облагодетельствованных/ 
Это бессеребренники в чистом виде. 

,,В ЙруГую категорию можно определить онлайновые службѣ, 
которые позволяет огромному числу юзеров пользоваться оп¬ 
ределенными ресурсами, не взимая за ето платы. Но доход Дни 
все-таки получакзт-яутем размещения на своих страницах рек- 
ламных баннеров.,^ пусть его получают, Іикто вас не заставля- 
.„ет|тратить ценное время на читку тех самых баннеров. 

; Ниже мы остановимся подробнее на общедоступном серви¬ 
се в Интернет. 

Е паи 

Существует множество серверов, где вы можете обзавес¬ 
тись бесплатным почтовым ящиком. Их основное преимущест- 
! во - доступ из любой области (в пределах земного шара) и пол¬ 
ная конфиденциальностьЖФк правило, сервис на таких серве¬ 
рах во многом подобен. Стандартный наборароыаѳт-иоддерж- 
ку организацшпапок, адреснуюкнижку, передачу аГЬасПтеп- 
Г’ов. Среди почтовых серверов наиболее известны следующие: 

таіІ.уаНоо.сот 

Появился неДвено после заключения договора между УаГіоо 
и ВоекеСГпаіІ. После регистрации пользователь Получает доступ 
к Му УаЬоо! (новости, погода, анонрьфУа/гао/ СЬа'6 (весьма ин¬ 
тенсивный онлайновый чат с большими возможностями], 

’ УаЬоо! СІаззійедз (разного рода объявления с привязкой'по 
штатам США, например, о свободных вакансиях), УаЬоо! 
Ппапсе (обзор финансовых рынков). / ** 

и і 


ки на сайты Интернзд^ЦІВЦ в теле письма, поддерживает 
ЭбГасГшпепГз размером до 1 Мб. Если присланный вам аКасб- 
тепТ содержит графический файл (6ІР, ЭРЕСЗ) -- автоматически 
его декодирует и отображает. Имеется служба напоминания 
о заранее оговоренных событиях и подписка на листы почтовой 
рассылки по ^скольким тематическим рубрикам. Но глёвное 
достоинство — поддержка протокола РОРЗ и 5МТР. Вам доста¬ 
точно прописать в конфигурации вашего мэйлера сервер 
НіёіІ.ЬойтіаіІ.сот, і/ к вашим услугам окажется вечный почтовый 
ящик. Правда, за такое удовольствие надо платить (1.5$ в год] — 
демонстрационная версия работает в течение дйсяти дней 
с момент-первого обращения. Из недостатков следует отменить 
отсутствие поддержки двух и более айасбтепГв в теле письма. 

илллллпеЪасМгегв.ига.пеС 

Еще один достаточно известный почтовый сервер. Быстрый 
и удобный интерфейс. К одному письму можно приаттачитёдо 5 
файлов. Поддерживает.вставку в письма фрагментов, написан¬ 
ных на НТМІ_. Кроме того, разрешает доступ по протоколам 
4ЮРЗ и 5МТР, причем в,отличие от того же НоГтаіІ — абсолют¬ 
но бесплатно. Почтовый сервер именуется, соответственно, 
таіІ.иза.пеГ. 




фокео/ііеШ 

ГГ 3 " 

"3 Вігсіз ЗіШпд оп а ѴѴіге" 


А Іаасіж т* Наіріпд И#г зіиРопІо ѵѵіііі а таІН ргоЫот. ЗЬа 
госНоР ІИ* ГоІІоѵѵІпд віогу: "ТИвгв аге іНгев ЬігРз зііііпд оп а 

ІеП оп ІЬе ше?' 

А ьоу рвизаз. "ІЧопе," По гвріівй ІИоидМіІІу. 

■ Пользователям этого сервера нет нужды подписываться на 
ежедневные анекдоты 

ѵшлллі.доріау.сот 


Быстрый сервер с простой системой орііпе регистрации 
и приятными мелочами — ежедневным юмором и гороскопом, 
поздравительными открытками- и библиотекой полезных ссы¬ 
лок. Переадресациине^Х^ \ ,■ ѵЧ.„ 

ілллллі.таііехсіъе.сош 

Ящик как ящик, функционален^ прост в использовании. От¬ 
веденный,-объем — 4 МЬ. Предусмотрены: айасИтепГз, ѵасайоп 
геріуі адресная книга,'подпись. 

ѵцшш.аіагтаіі.сот / 

На других серверах за услуги, предоставляемые на ЗЬаггпРІІ, 
-берут деньги. А именно — за возможность выбрать имя доія 


Позволяет при убытиив отпуйк автоматически посылать со¬ 
ответствующее уведомление в ответ Іна поступающие письМаг - . 

Почтовый адреР анйулируется, если кжему не было обращения с Р е Д и Д В У Х сотен возможных. Добавьте сюда возмож» 
в течение 3 месяцев. - % реадресации поступающих ^общений и автоматический ответ 


а случай долгого,отсутствия. 


ілллллі.ІіоЬтаіІ.сот 

• Одна из старейших служб электронной почты в Интернету 
Отливается удобным ѴѴѴѴѴѴ - интерфейсом. Распознает ссыл- 

/ 
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Переадресация почты 

“А кому она іообще нужна?”- спросите вы. Отвечаю — тем, 
кто вынужден время от времени менять место работы и провай¬ 
деров Интернет, ктЬ не хочет раздавать всем свой офисный 
Е-таіІ, предпочитая, тем не менее, получать всю почту именно 
на него. \ ~— 

Итак — вы можете получать почтовый адрес на всю остав¬ 
шуюся жизнь. Если вас это/не пугает — обратитесь на сервер 
Ьар:Л/\л/\л/\л/.пегіогтгс1.сот/ . Кстати, среди возможных вари¬ 
антой’ имеются следующие. \ 

уІигпатеѲа-ѵір.сот \ ' сС '<-ѴѴ ф » \ 

уоигпатеѲАисІіоРЬІІе.сот / ; / \ 

уіигпатеѲСотРогѣБ.сот \ 

уоитатеѲСуЬегиипкіе.сот 

уоитатеѲОеаТЬзОоог.сот 

уоигпатеѲТЬеІ 8№НоІе.сот 

уоигпатеѲРепТадоп.сот 

Еще один вариант Л сервер РОРІІШЗ [тллл/.рориіиз.пеі;]. 

В заключении необходимо указать, что у всех бесплатных 
е-таіі адресов есть один большой недостаток — их неполно- 
ценность-Существует Обціирный список е-таіі доменов, пре¬ 
доставляющих свободный ящик, который постоянно обновляет¬ 
ся. Все регистрационные сайтыЪдеют свободный доступ к это¬ 
му списку. И если при регистраций на каком-нибудь сайте вЫ , 
лицезрйете надпись “ПеаІ таіі пеесірсі”, то, следовательно, здесь 
не сработает ни ЬоЬтаіІ, ни уаітоо, а только почтовый лщик ва¬ 
шего провайдера. Данное ограничение было введено посре по- 
^ пыток взлома с пЬмощью ГКК (иными словами, некто регистри¬ 
ровал бесплатный е-таіі и с помдрью генератора кредитных 
карточек заказывал себе какие-либо платные услуги или това¬ 
ры; затем е-таіі закрывался, и — ищи-свищи этого “некто" по 
всей Сеуи!..3. 

Странички 

Если стоимость размещения домашней страницы на вашем 
: провайдере вэе-неустраиеает, то проблема решается исключи- 
тельно просто. Существуют Сервера, где вы Можете как бы “по¬ 
селиться”, иными словами — поручить бесплатную страйичку со 
всеми вытекающими отсюда приятстйенными возможностями. 

В данный небольшой обзор не были включены следующие 



■ Район ТітезЗдиаге в Сеосіііез заселен любителями компью- 
терных игр 

ИсСр://\лллллі.іп1;егпеС-сІиЬ.сот/ 

Русский клуб владельцев страничек. Шесть мегабайт плюс 
Е-глаіІ. Запрещено все, что не разрешено. В том числе' и^срьіл- 
ки.на то, что плохо, Проводятся ежемесячные конкурсы на са- г 
мый лучший сайт. Помощь в регистраціи собственного домена. 

Икр:/ /ілллллі.ТогТипесіЬу.сот/ 

Быстро растущее Интернет-сообщество. Появилось 
в 1996 году и уже насчитывает около миллиона пользователей. 

Пй структуре напоминает настоящий виртуальный город с еже¬ 
годно избираемым шѳром, отрядом полиции и тдк далее 4 ';-). Ваіу/ * 
дается шесть мегабайт свободного места на высокоскоростном 
сервере. Около дв$х десятков областей по Интересам. Вирту¬ 
альный магазин и казино. Радио и чат. Сервис на уровне лучших 
конкурентов. К сожалению — нет Е-таіі. I 


ГіПр://ілллллі.рНгапЫс.сот/ 

; Небольшой растущий город — порядка 6000 обитателей. 
Объем страниц — 3 МЬ, Стандартный сервис. 

Нир://«™лл/.1:гіроіІ.сот/ 

Около миллиона виртуальных граждан. Полная конфиден¬ 
циальность — ваши координаты не будут переданы третьим > 
цам. Начальный размер страниц тг2 МЬ. В случае создания I 
приличного сарта и, получения Ргетіит МетЬегвЫр — еще 10 I 
МЬ. Организация “подов" V онлайновых сообществ, увлеченных 
общей тематикой. Участие в обсуждениях, конференциях. 
Вр?боенный редактор А'ТМЬ. / \ 


- общение с которыми связано со знанием каких-либс 
других языков, помимо русского и английского; 

- на которых позволяется размещение страниц только ді 
■ узкогоПфуга пользователей (например, религиозные или сві 

занные с Крстсйительством в определенном регионе); 

: -Те плбхим соединением и неудобным порядком регистрэ- 

| цииг / 

і ‘ - с размером страниц до 100 КЬ. 

Икр: //\тш. деосіііез.согп/ —— і - —_ 

Один из самых известных и старейших серверов в Интернет. 
Прекрасный сервис и система помощи. Существует разделение 
страниц по рубрикам,|что значительно облегчает поиск нухЬной 
информации. При регистрации вы выбираете себе свободный 
дом в одном из 40 тематических разделов. Объем странички ^ 
3 МЬ, РТР и НТТР доступ, бесплатный Е-таіі. Встроенный ре¬ 
дактор для создания ^границ (весьма бестолковый). Множество\ 
различных мероприятий, конкурсов и пр. фвцНаравне с про¬ 
граммой (гее (страничка на 2тЬ) существует альтернативный 
вариант — 10$ в месяц, место на сервере ІОтЬ плюс обширная 
реклама вашего сайта во всех каталогах Оеосібез. Почетного 
тетЬегзфр можно также добиться совершенно бесплатно, ес¬ 
ли вёіщНЬтераде удостоится внимания администрации серве¬ 
ра (например, получите приз за самый, интересный и содержа¬ 
тельный сайт на русском языке;-]). 



■ И здесь немалое 
раться 


организовано любителями поиг- 


Нпр://ілллллі.апдеІТіге.сот/ 

Размер страницы - 200 КЬ [имеетсй общирная бйблиотека 
графики, которую можно использовать бйз учета занимаемого 
места). Не. самый лучший вариант, развечто для новичков. Если 
к странице нет обращения в течение месяца, она автоматичес¬ 
ки стирается. 

,,4тСЬр: //ілллллі . (гееЬоѵѵп . сот / 

Разрешен! только 4 страницы — одна основная и три до- 
полнительных.Ѵіожно размещать коммерческие баннеры. Нет 
РТР закачки. Ебпи заботите выложить графику—*ее придется 
гіредварительно.фа'зместить где-нибудь в другом месте. Основ¬ 
ной упор делается на сЬаЕ. 
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Ь«р://мпялл/. 1 зЬ.пеЬ/Ігеераде.НЬт 

2 МЬ. Для начала вам придется создать собственную стра¬ 
ницу в НТІУіі-редакторе. Далее вы иріоабите ее по РТР на сер¬ 
вер. Если все в порядке — вашу страницу прописывает на сер¬ 
вере. Пять рабочих дней на рассмотрение запроса. 


Исср://агрісІе.ісДгеешеЬ/іпсІех_еп.Нст 

Два мегабайта местрі для некоммерческого использования. 
Сервис предусматривает таіі аііаз, соипСѳг, биезіВоок и ЗсгірГ 
сді. Нет ограничений на подкаталоги и ссылки на другие страни¬ 
цы. Сайт находится в Италии [есть английский вариант). 


Нырі/Лошпездиаге.ивг.сот/ 

Север Тоѵѵпе Зциаге 2000 от компании 115. РоЬоЬісз — три 
страницы общим размером до пяти мегабайт (для зарегистри¬ 
рованных пользователей продуктов компайии 115. НоЬоЫсз 
число страниц увеличивается до десяти). 

) \ 


ЬМ;р://тетЬег5.1ог(гее.аь/ 

Очередной вариант с 2 МЬ для странички и Е-таіІ. Стан¬ 
дартный сервис для создания страницы, переадресация почты. 
Бесплатный доступ к дискуссионным группам посредством 
таіііга ІізЬ. 


Мир: / /іллллм . ѵі а Ли к. пеі/ 

Украинский сервер, предоставляющий место- под личные 
странички размером до 5 МЬ, удобная онлайновая регистрация 
и получение доступа. Наличие Е-таіІ нетребуется. Собственный 
редактор для создания страниц. Необходим браузер, поддержи¬ 
вающий ОаѵаЗсгірЬ. 


Нідр://сНаі;.гіі/ 

Отечественный Сервер с удобным интерфейсом, предостав¬ 
ляющий какбе^пдатные странички, такіи ящик Е-таіІ с вбЗг- 
мощностью переадресации (общий объем файлов — до 3 МЬ]. 
Регистрация в режиме опііпе. Первый отечественный конкурент 
зарубежным службам бесплатных страничек. Из несомненных 
до|тоинств стоит отметить перекодировку оп (Іу из КѲІ-8 
в СР-1§5-1. Кстати, домен сЬаЬ.ги пока еще не внесен в список 
"свободных е-таіі и при онлайновой регистрации адрес типа 
кЬаІуаѵаѲсЬаСш пройдет за милую душу. 


ЬКр://і-соппесІ:.гіі/ 

Очень приличный российский сервер с ХОроішіуцсервиеѳм. 
Страница - 2 МЬ, почтовый ящик— ТІѴІБ.ІЁсть возможность 
вставлять стандартные счетчик посещений и часы. Регистра- 
і ! в-'бпііпе через ѴѴѴѴѴѴ. Закачка страниц — по РТР. 


НЮр: //ілллля. Наіу аѵа . ш/ 

Отечественный сервер, на котором можно обзавестись 
страничкой до 512 КЬ и почтовым ящиком. Предварительное 
общение и получение инструкций — посредством электронной 
| почты. Закачка страничек — по'РТР. Регистрация посредством 
е-таіі. По истечении двух месяцев не редактируемая страница 
удаляется. 

) і I ) \ 

Нкр://ілллл/и.Госиз-а5Іа.сот/ 

Расположен в Сингапуре. 18.000 пользователей. Размер 
страницы — до 2'МЬ. Почтовый ящик. Возможность отправить 
факс, или сообщение на пейджер абонентам вЛЗингапуре. 
^ля регистрации нужен Е-таіі адрес (адреса типа 
оопб007@ЬоЬтаіІ.сот не проходят!]. / 


Ьььр://\ллллл/.ехраде.сот/ 

Прекрасная возможность быстрого создания собственней’ 
_страш*»ци с помощью встроенного редактора. Есть анимацион¬ 
ная графика* счетчик посещений, гостевая книга и куча вспомо¬ 
гательных библиотек. Автоматическое распознавание ссылок 
и адресов Е-таіі. Если к странице не было обращений свыше 
30 суток, она автоматиче&ки*удадяется. 
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НКр: //ілпліш. пах, сот/регзопаі . ЫтІ 

Два мегабайта и почтовый ящик. Онлайновый справочник 
по НТМЬ. На сервере Имеется игровая страничка, где можно по? 
стрелять из пушки и т.д. 


НССр://шѵим.шеЬѵіІІаде.сот.5д/ 

И опять вариант 2МЬ + Е-таіі. Поселение в районе с учетом 
личных интересов. Закачка страницы по РТР. Для рёгистрации 
требуется существующий Е-МаіІ. 


ТіССр://хоот.сот/хоот/Иотераде 

Создание домашней или деловой странички. Объем — до 5 
МЬ. В наличии (гее сіір агЬ и поддержка СВІ зсгірГз. Имеется 
развитая система помощи начинающим, инструменты Для со¬ 
здания страниц*, Предусмотрена возможность закачки по РТР. 
Е-таіі нет. 1; 


И, для полноты картины, можете посмотреть еще несколько 
•Серверов, где возможно получить'страничку за бесплатно. Рас- 
скаІВівать о нИх смысла нет, так как ничего действительно сто¬ 
ящего они из себя не представляют, однако — малрФи... быть 
может, один из них и станет воплощением вашей мёчты... 

НГЬр://ѵ\ллпт.піЬеНашк.сот - 200 КЬ. 

Нмр://ілллпл/.(геерадез.сЬап.сот/ 150КЬ. 

И(;Ср://\лллллі.сЬіпаіп(огпе1;.сот/Ггее5расе.ІіСт -125 КЬ. 

Нпр://мпм/ѵ.ессепСгіса.сот/ - 500 КЬ. 


Автомат для создания домашних страниц 

Сервис сайта ТНе Ноте Раде Макег [Ыір://\лтфѵіг- 
агд.сот/~іііі/фдетаке.ЬітІ ) поможет вам создать простей¬ 
шую домашнюю страницу. Ничего оригинального вы таким об¬ 
разом не сотворите, но поэкспериментиррвать-можнб. Хотя бы 
для того, что|ы выложить на зарезервированное место что-ни¬ 
будь отличнре от стандартного “Ьпсіег сопзЬгцс|;іоп”.\ 

Кстати, для пользователей ІМеІзсаре СоттипісаЪог имеется 
возможность использовать встроенный Нотерадр ѴѴІггагсІ. 
Данная программа входит в Ьтандартный комплект поставки 
и позволяет создавать небольшие персональные странички, 
используя ^„заготовки и графику с сайта ІМеГзсаре 
СоттипісайопёлОчень полезная штука для новичков. V 


ЬНрѴ/ілллллі.ГгеезигіГ.раіг.сот/рзр.ЬітІ 

Еще один вфиант быстрого создания странички в опііпе ре¬ 
жиме. Операторная 1 регистрация и доступ к редактированию. 
Также на сервере имеется весьма ценная система ссылок на 
различного рода бесплатные ресурсы, которые можно получить 
с пшощью Сети — каталоги, Сй,РОМ, демонстрационные вер¬ 
сий программ, мышиные коврики, зсгеепзаѵег’ы и пр. 
[Ніфу/ѵі/ѵѵѵѵІгеезШ^.раіг.сот/тЬзііеБ/ѵѵеЬЫтІ]. 



- необходимый 


минимум для творчества 


^ .I 
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УУРгѳіепсІ 


Персональная сПаі комната 

Итак, вы сотворили себе персональное жилище в одном из 
виртуальных городов. А хотите - в вашем доме появится ком¬ 
ната, в которой вы сможете организовать встречу с друзьями 
(возможно, с сотрудниками вашей фирмы) в режиме опііпЗ? Хо¬ 
тите? Отлично — вам и карты в руки. 

Посетите сайт \ЛЛЛЛЛ/ СНАТ ( Ьезееп.сот) и щелкните на оп¬ 
ции абб (гее сЬаі гоот. Заполните предложенную форму, указав 
ваш Ц-таіІ. Вскоре вы полупите письмо, в котором вам сообщат 
ее координаты - ІІНІ. и пароль для редактирования. Особо 
в имеющемся на Ьезееп.сот редакторе не размахнешься - 
можно менять цвет, время, наличие ІР адресов и т.д. Графичес¬ 
кое оформление чата минимально, да и баннеры лезут отовсю¬ 
ду. Нет также возможности “вышибания” зарвавшихся посети¬ 
телей. Зато есть возможность выставить ссылку на вашу стра¬ 
ничку. Есть и более продвинутый редактор комнат, но за его ис¬ 
пользование уже надо платить. Имеется возможность подклю¬ 
чения вашей крмнаты к системе уже существующих, что авто¬ 
матически обеспечивает появление в ней клиентов. 


пеѵѵз серверов. Чтобы получить их систематизированный об¬ 
зор — зайдите на страницу: 

РО:р://\ллллл/.|аттес1.сот/~пешЬо1;/. Для всех серверов при¬ 
водятся следующие параметры: количество груГіпГскоррсть до¬ 
ступа, количество сообщений по самой популярнойгруппе, воз¬ 
можность поселки собственных сообщений. На мбмент написа- 
ния статьи на странице ЫеѵѵгЬоД были приведены данные по 
более чем Т50 серверам. Примером весьма недурственного 
сервера может послужить тт.есі.сот, который открывает до¬ 
ступ к более чем 20.000 групп. 

В качестве одной из наиболее удобных бесплатных про¬ 
грамм для чтения новостей можно порекомендовать РогЬе Ргее 
АдепЬ (автодекодирование Ьіпагіез, удобная система “подписки” 
на любимые группы). Скачать эту программу можно практичес¬ 
ки , со всех Сайтов збагеѵѵаге, например, по адресу 
Ьіф://іисоѵѵз.гіпеІіги/риЬ/{исоѵѵз/пеѵѵз95ЫтІ. 




Решайтесь - именно сегодня, сейчас - красное или черное? 


Однорукие бандиты в опііпе 


преобразится до неузна- 


шѵѵ.деоаЬез.сот/ЗІІсопѴаІІеу/Ріпез/5650/ 
чка,"Владелец которой (ЗГеѵе боНпзоп) по- 
могэёт всем желающим нарисовать логотип или заголовок для 
домашней ѵѵеЬ раде. Создает он ИКсшоМощью АдоЬе РЬоіозЬор 
4.0ІАІІеп Зкіп’з Еуе Сапсіу и Каі Роѵѵег Тооіз 3. Все, что требует¬ 
ся от вас - заполнить форму заказа, указав имя, Е-МаіІ и ад¬ 
рес вашей странички. Не забудьте Описать поподробнее, каким 
вь|, собственно, представляете будущее произведение искусст- 


Помните, что еще совсем недавно творилось у 
игровых автоматов? Народ просаживал деньги в в< 
де, что именно ему сегодня повезет. Причем основным мотивом 
игры все-таки был 
Что ж, в наше врем 
в нескс 


ѴУ 


ЫЕѴѴ!!' Моте Ехатріеа №ѴѴ!!! 


! начала - зайдите на еще один “двукоровий” сервера, 
багпез Воуаіе ( Ы$р://тАѵ.датезгоуаІе,сат /), на котором вы¬ 
ложена дюжина (гееѵѵаге пакетов для веселого времяпрепро¬ 
вождения за карточным столом, рулеткой, игрой в кости и т.п. 
Размер скачиваемых файлов — от 2 до 16 МЬ. Некоторые вир¬ 
туальные заведения обладают лицензией для игры на деньги. 


Новости 11$е№1 


Провайдеры Интернет бывают разные, Как правило, оста¬ 
навливая свой выбор на одном из них, мало кто задумывается 
о том, к каким новостным группам он получит доступ посредст¬ 
вом пеѵѵз-сервера своего избранника. Вполне реальна ситуа¬ 
ция, когда; скачав список новостных групп, вы не найдете среди 
них теК которые представляют для вас наибольший интерес. 
В этом случае можно воспользоваться услугами бесплатных 


Координаты Ргеешаге 


Поверьте, о каждом из приведенных ниже сайтов можно 
рассказывать очень подробно и долго. Но лучше один раз уви¬ 
деть эти развалы программ на все случаи жизни. Последние но¬ 
винки, мелочи жизни-ѵГ коллекции признанных .хитов, начиная от 
зсгеепзаѵег’ов и заканчивая языками программирования. 
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ІМ0ІЧАС8 

• тіа^Т'^изегз.зоиіЬеазі.пеі/Чізѵіскі/попадз/таіп.ЫтІ 

РАЕЕѴѴАНЕ НОМЕ 

• ЬЯр://тѵш.(гееѵѵагеРоте.сот 

РПЕЕѴѴАПЕ & ЗНААЕѴѴААЕ 

ІіШ//тетЬе^ШосІ.сот/~дЬа}біІеу/^гтп/аге.Ьіт і , 

РАЕЕѴѴААЕ32.СОМ 

• ШрУ/штІгеетаге^&^сот 

ТНЕ РАЕЕѴѴАВЕ РітіЗНІІѴЕ 5ІТЕ 

• ЬЯрУ/тш.каіРо.ЬеДгеемаёё/Ггеетаге.ЬЪт \ 

РВЕЕѴѴАВЕ АІОѴѴ 

• ЬЯр://тт.Ггее\л/агекош.сорі 

РВЕЕЗОРТ97.СОМ 

• РЯр://тш1геезоК97Ьот или 

• ЬЯр://мт.езсотРетогі.со.ик (зерк&ло) 

СООІ. РВЕЕѴѴАВЕ ВЕѴІЕѴѴ5 РОР Шіпсіошг 95 

• Шр://тгі№;деоаі!іёз.сопі/Неагі:ІапР/7032/(рѳеѵі/аге.Ьі:тІ 

РРЕЕѴѴАРЕ РАѴОРІТЕЗ 

• Шр://мѵѵѵѵшЬс1езідпз 1 .сот/ігеетге 

ТІШ0С8 РРЕЕѴѴАРЕ 

• Щр://ѵтШисІодв.сот 

ТНЕ РРЕЕѴѴАРЕ 5СШВСЕ (Оатез!) 

• ,ЬЯр://тетЬегзмот.сот/Тгеезгс 

РРЕЕНОШѴО.СОМ 

• Ь(ір;//ѵѵѵтІгееЬоипё.сот 

СНЕЕ2Ѵ СНІІСК2 РРЕЕѴѴАРЕ РІІѴ02 

• ЬЯр://Ноте.опеві:ор.пк^,0СЮ1 

РРЕЕѴѴАРЕ СОЫ№СТІОМ 

• ёЯр://тт.тЫзргіпд.сот/^зІііпд/1 : геёсап/таіпМііпІ 

СОМРІ.ЕТЕІ.Ѵ РРЕЕ ЗОРТѴѴАРЕ 

Л ШхрУТ^ет 


ёЯр://мт.ЬсрІ.ІІЬ.гпё.из/~ѵѵгііёіЛё/(геёрікіІІ 

^’но РРЕЕѴѴАРЕ 95 

I “ тв ай> • ЬЯр://тѳгпЬегз.хоот : сав^гЩ95 

1 “ РРЕЕ ЗОРТѴѴАРЕ ЗНАК 

• Ьщ>:/Лтм^^оП:\л/агезЬак.сот 



I Открытка есть - 


Ргсешаге от Билли 

Нужно отдать должное г-ну Гейтсу — на его родном серве¬ 
ре выложено огромное количество бесплатныхщрограмм, при¬ 
ложений, добавок, драйверов и пр. для продуктов от Місговой, 
отсортированных по следующим категориям: ВеТав, ѴѴеЬ 
: Вгоѵѵзегв & Ѵіеѵѵегз, ІпІегпеЬ Ехріогег Абб-Опз, Сопфгепсіпд йт" 
■ СИаІз, Ітадез & ІпТегасйѵе МесИа, ѴѴеЬ РиЫізбіпд Тооіз, ІпЬегпеТ 
□еѵеіортепт Тооіз & ЗОКз, Зегѵег ЗоФѵуаге, Зир^огЕ Огіѵегз, 
РаТсИез & Зегѵісе Раскз, Ргобисі АбсІ-ОІтй^рсікеЗ & ТгіаІ 
Ѵегзіопз, МЗІХІВС №ѵѵз РгосіисСз. Адрес этого развала: 
ЬЯрУ/тм.тісгозоК.сот/тздоѵѵпІйасі/. 

Приятные мелочи по почте 

В<?ф мы делаем подарки, большие и маленъкие. Й цветы за- 
«йимафт среди них далеко не последнее место. Знайте же, что 
у вас есть возможность подарить е^/ему виртуальный букет. 
„Для этого нужно зайти на сайт ѴігЬиаІ РІоѵѵегз [Шр://\тмкмг- 
ІиаІІІоѵѵегз.сот/} и выбрать подходящую случаю композиции 
СмеАо отправляйте «го по Е—таіі, а если вам скажут, что таких 
как вы слишком много - сразу делайте вторую попытку. 

Если букет цветов покажется вам нр вполне уместным - от¬ 
правьте открытку. Такую услугу вам окажут на сайтах: 

ВуТе-Зіге бгеейпдз — ІШр://сагсІ8М.пеі/сагсІз.ЫтІ 
1236геейпдз - Ьйр://ѵѵѵт.123дгееііпдз.сот/ 

ѴѴіпдіпд II Ро8(: ОТТісе — 

ЬЯр://Ьігёіпд^птт/тгагу/&сагдтщ 
Редагбз.сот — ЬЯр://тт.гедагрз.сдю/ 
багФеІсІ бгеейпдз — ШрУ/тт.фгііеІсІ.сот/ЬиІІеііп/роаі- 
сагсі/ уг 

Сійубот — ЬЯр://тт5.сіщот.сот/розісагд/ 
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Факс отправим? 

Компания ІпіегпайопаІ ТеІсолп, Ш предоставляет всем же¬ 
лающий возможность отправить с помощью электродной поч¬ 
ты факсимильное сообщение в любую точку земного щара. По¬ 
дробности /можно узнать на " страницб" 
Н№р://тш.1 : ахаѵѵау.сот/?гатеіезі.Ьі;т.' 

Суть делё проста — вы просто пишет^ЕЧтіаіІ писыую и от¬ 
сылаете его по адресу: номер_телефонз@1аха\лгау.соря( Естест- 
венно, нужно н| забыть указать код страны и города 

В поиске места под Солнцем 

По адресу ЬЯр://-\тт.сагфгІаЬ.сот/ІеЯегз/с1еіаиІь\іт 
находится сайт Сагеег І_аЬ, где можно ознакомиться с почти 
письмами,/Связанными с райличными аспектами устрой¬ 
ства на работу в США. Письма отсортированы по 20 разделам, 
среди которых: РіпсІ а РагЬ-йте йоЬ, Апзѵѵег ѴѴапСАбз І_іке а 
Рго, Зау “Тбапк Уои“ и т.д 


Английский в Сети 

Если понадобится истолковать неизвестное слово на анг- 


* 


і^://тт.т-Цсот/пеЬсіісЬЫт, где к вашим услугам сло¬ 
варь ѴѴѴѴѴѴеЬзСвг Исйояагу. Здесь же можно воспользоваться 
и онлайновым тезаурусом. Если же вам захочется повторить 
еще и грамматику - обратитесь на сервер ЕядІізН бгаттаг 
Опііпе [ЬЯр:/1'ѵѵ\л/ѵѵ.есІипеі.сот:80/епдІізЬ/дгаттаг/]. Если 
слово или понятие относится к сетевому жаргону, то в таком 
случае его ^значение нужно смотреть на сайте Ѵѵйайз.сот 
[ІіЯр://ѵѵЬфз.сот/]. 



Ш Навигатор - 


Вот, Пожалуй что, и все... Во всяком случае, для этого.несе¬ 
ра. Есть такое подспудное подозрение, что на ближайшие ме- 
сяц-два серфинга вам приведенных ссылок хвеФит с головой. 
А там, глядишь, мы и снова вернемся к рргбіюру о сетевых бо¬ 
гатствах. І\$5жете считаТьтато обещанием:]] 


Игорь Бойко & 1 ИМ 



















ІпТегпеТ/РАО 


ГАО 

I N Т Е К N Е Т 


Данный РАО посвящен пробле¬ 
мам, связанным с протоколом 
ЫІМТР в сети Интернет. Весьма 
вероятно, освещенные здесь во¬ 
просы будут интересны тем, кто до 
недавних пор тусовался исключи¬ 
тельно в РЮО, а затем перебрался 
во всемирную паутину. По боль¬ 
шому счету, здесь освещаются 
вопросы, связанные с чтением но¬ 
востных конференций. Те, кто по¬ 
стоянно мечтал подписаться на 
какую-нибудь эху в РЮО, скорее 
всего, также сочтут данный мате¬ 
риал полезным. 

Что такое ЦвепеЬ? 

Как известно, в Интернет осо¬ 
бенно сильно развиты два прото¬ 
кола обмена информацией: РІТТР 
и РТР. Но есть еще и куча других, 
а именно: почтовый — 5МТР / РОР, 
поисковый — ѲОРНЕР, и протокол 
ІІзепеІ; — ШТР. Нас интересует 
последний. 

Итак, если РТР позволяет обме¬ 
ниваться файлами с РТР-серве- 
рами, а на НТТР работают все 
\ллл/\л/-сайты, то ЫІМТР служит для 
подключения к серверам новостей 
[этакие ВВЗ’ки, только в более гло¬ 
бальном масштабе) и скачивания 
оттуда изепеЪ’овских групп. 
А Озепеі; — это как раз и есть упо¬ 
мянутая сеть информационных 
серверов. В Ызепе!; порядка 
200.000 конференций, практиче¬ 
ски на любую тему отведена своя 
собственная группа. Сервера по¬ 
стоянно обмениваются между со¬ 
бой информацией, в результате 
происходит естественное обновле¬ 
ние новостей. 

Что такое конференция? 
Конференцией, или группой но¬ 
востей, называется каталог, куда 
стекаются сообщения на опреде¬ 
ленную тему, как правило, выне¬ 
сенную в сокращенном варианте 
в название группы. Кто пишет со¬ 
общения? Да те же, кто их и читает. 
Допустим, вы хотите узнать 
что-либо интересное о направле¬ 
нии Тбгазб в металле. Нет про¬ 


блем — отправляете сообщение 
в группу гес.тизіс.теСаІ.ЫігазИ. 
Дальше, если кто-то знает ответ 
на ваш вопрос, то весьма вероятно, 
что он поделится своими знания¬ 
ми. То есть группы новостей — ни¬ 
что иное, как открытая переписка 
между неограниченным количест¬ 
вом пользователей. Собственно, 
поэтому все это дело и называется 
почтовыми конференциями. 

Как мне подключиться 
к ІІзепеІ:? 

Для совершения сего благого 
мероприятия потребуется: нечто, 
отдаленно напоминающее ком¬ 
пьютер; модем или выделенка — 
одна штука; доступ в Интернет. 
Дальше есть два варианта — если 
у вашего провайдера есть свой 
сервер новостей, то узнайте его 
адрес и пропишите этот адрес 
в своем ЫІМТР клиенте. Причем 
иногда сервер является закрытым 
и требует для подключения логин 
и пароль. Если такого сервера нет 
(что случается достаточно часто), 
то остается возможность исполь¬ 
зовать один из халявных ЫІМТР 
серверов. Правда, во втором слу¬ 
чае есть большая вероятность, что 
вы будете напоминать бессловес¬ 
ное создание — читать может, 
а сказать (написать) нет. 

Какие программы потребуют¬ 
ся для чтения новостей? 

Протокол ИІМТР поддерживает¬ 
ся как ЫеСзсаре СоттипісаЬог'ом, 
так и ІпЪегпеІ; Ехріогег’ом. Однако 
в первом случае, кроме самого 
браузера, ничего не требуется, а во 
втором потребуется специальная 
программ Місгозо(Ь №\л/з, постав¬ 
ляемая с самим ІЕ. Однако ни пер¬ 
вый, ни второй вариант не являют¬ 
ся, на мой взгляд, оптимальными. 
Лучше завести отдельную про¬ 
грамму для чтения новостей, хотя 
бы тот же РогСе Ргее АдепС. Самое 
оптимальное — зайдите на 
И Ы; р: / / ѵѵ ѵѵ ѵѵ . ѵѵ і п сі о ѵѵ з 9 5. с о т 
в раздел пеѵѵз-клиентов и выбе¬ 
рите все, что вам придется по вку¬ 
су. 


Как мне найти нужную 
петв-группу? 

Когда впервые загружаешь 
список конференций с сервера, 
то начинаешь теряться в догад¬ 
ках — как в этой прорве отыскать 
необходимую информацию? На 
самом деле, существует достаточ¬ 
но четкая иерархия. Например, все 
(ібо'шные эхи обитают в разделе 
Шо7.ги, или (ісІо7.зи. Есть класси¬ 
фикация по странам (для России 
это префикс ш или зи). Существу¬ 
ют также специальные группы 
Ьіпагіез, в которых, как правило, 
розЪ’ятся не сообщения, а про¬ 
граммы. Например, в группе 
аІЬ.тизіс.сотриЪег.тісІі можно 
прочесть сообщения, касающиеся 
тематики компьютерной музыки, 
а в аЮтизіс.согпріЛег.тісіі.Ьіпагіез 
можно разжиться свежими МЮІ 
файлами. Но помните: как правило, 
на одном сервере обновляются 
только те группы, которые пользу¬ 
ются наибольшим спросом. Так что 
вероятность почитать 

(ісІо7.ги.апексІоЬ на гавайском сер¬ 
вере практически нулевая. 

А где найти бесплатные 
ШТР сервера? 

Вот это не проблема. Заходите 
на УаЬоо и даете по поиску (гее 
пеѵѵз зегѵег. Выведется список 
страниц эдак на пять. Для справки 
приведу два российских сервера. 
Первый — сісіі.сіетоз.зи, один из 
мощных серверов, отвечающий за 
львиную долю трафика по обмену 
российскими пеѵѵз-группами. 
На нем дублируется большинство 
(ібо’шных эх. Второй — пеѵѵз.рог- 
ЬаІ.ги, привожу чисто для справки. 
Если есть возможность пользуй¬ 
тесь сіетоз’овским. 

РАО подготовил Ѵі\/ 
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Похоже, с наступлением холодов ру¬ 
ководители большинства софтверных 
компаний намертво примерзли к своим 
кожаным креслам, лишь в глубине собст¬ 
венного сознания продолжая вынашивать 
хитроумные планы на будущее. Поток игр, 
помойной рекой вылившийся под перели¬ 
вы колокольчиков прошлогодних рожде¬ 
ственских праздников, выродился к на¬ 
стоящему времени в тонкий вонючий ру¬ 
чеек, так и норовящий замерзнуть и окон¬ 
чательно остановиться до наступления 
веселых солнечных деньков. 

Даты выхода большинства ма¬ 
ло-мальски интересных игр этого года 
были перенесены ближе к лету-осени. 
Игровая пресса, за неимением свежих 
поступлений, обмусоливает еще не ро¬ 
дившихся монстров. Не уступают им 
в этом и обычные игроки, кричащие “Ргеу 
МизЬ Оіе" и “ТгіпіГу гиіегг”... Что, впрочем, 
не прибавляет ни капли восторга их раз¬ 
работчикам. 

Куда ни глянь, всюду мерещится кри¬ 
зис. Лидеры многих проектов в самое не¬ 


давнее время покинули свои исконные 
коллективы. Питер Молинекс ушел из 
ВиІКгод, а Тим Кейн - из незабвенного 
ІпіегрІау. Скандалы продолжаются и в су¬ 
дах, где до сих пор идут споры между ЗСЙх 
и 5еда по поводу нарушения договора и, 
похоже, в первом раунде ЗСНЬс пока ведет. 

Сетевые игры набирают все большие 
обороты. Их создатели заявляют об уни¬ 
кальности собственных проектов практи¬ 
чески на каждом углу, но здесь, в России, 
мало кто может насладиться результата¬ 
ми их трудов. Игровое железо продолжает 
свое шествие, а борьба между гигантами 
Сгеайѵе 1_аЬз и ОіатопсІ Миібтебіа явно 
идет не в пользу последней с выпуском ее 
Ѵообоо 2 ВІазТег с 12 мегабайтами памя¬ 
ти. 8 игровом мире произошло множество 
нелепостей и совершенно анекдотических 
случаев. Так, совершенно неясно, зачем 
Ромеро купил движок ІІпгеаІ, когда мог 
совершенно спокойно приобрести много 
более крутой Ргеу... 

И уж полная фантасмагоричность 
произошедшего опуса с Биллом Клинто¬ 


ном довела многих до коликов и частич¬ 
ной потери сознания. Скандал вокруг пре¬ 
зидента США приобрел гипертрофиро¬ 
ванный оттенок в инсценированном ин¬ 
тервью в РС Ватег, где Дюк Нюкем гро¬ 
могласно заявил: "Если стране нужен но¬ 
вый президент, то я им стану, Оатп Л! 
И вообще, президент должен заботится 
о защите земли от инопланетного втор¬ 
жения, а не маяться глупостями...” 

А пока Дюк готовится к президент¬ 
ским выборам, наш сервер начал медлен¬ 
но мутировать и покрываться зелеными 
пятнами. Похоже, пора озеленения начи¬ 
нает действовать и на нас. 

Вот так, медленно и постепенно, ото¬ 
гревается почти полностью замерзший 
игровой мир. Остается только надеяться, 
что к весне все окончательно оттает 
и множество компаний порадуют нас сво¬ 
ими прекрасными и, главное, цельными 
вещицами. 

ХТПасег (ВвІ /V) 
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и иагк Ѵепдеапсе, изготовляемой си- 
студии Реаіііу ВуТев, уже немало пи¬ 
салось и говорилось. В одном только "На¬ 
вигаторе” дважды публиковались статьи 
на его тему - в самом первом и затем 
пятом номерах. Сейчас уже, наверное, 
не найти ни одного поклонника 30 асііоп, 
кто не слышал бы про эту игру. 

Если Оагк Ѵепдеапсе появится рань¬ 
ше своих потенциальных конкурентов, 
то вполне может привести к появлению 
>го жанрового направления — чисто- 
іный Зй асйоп в перспективе от тре¬ 
тьего лица, по своей сути не имеющий ни¬ 
чего общего с приключенческим ТотЬ 
Паібег или аркадизированным МОК. Од¬ 


нако же, несмотря на всю ожі 
игры, в прессе о ней почти не говорят и не 
пишут. Кинут пару слов на ветер, призна¬ 
ют, что игра может получиться совершен¬ 
но убойной, и тут же снова переключаются 
на обсуждение монстров перспективы от 
первого лица — Оиаке 2, ІІпгеаІ, НаІНЛв... 
И так далее. 

Как нам кажется, сейчас, когда наме¬ 
чается целый каскад релизов крупнейших 
асйоп-проектов, Оагк Ѵепдеапсе стано¬ 
вится особенно актуальным в силу своей 
немалой оригинальности. И нам остается 
лишь искренне поблагодарить ребят из 
РеаІгЬу ВуСез, что они не только согласи¬ 
лись на интервью, но также и дали исчер¬ 
пывающие всеобъемлющие ответы. 

Первым делом, расскажите на¬ 
шим читателям, как к вам в голову 
пришла идея создания такой игры, 
как Оагк Ѵепдеапсе? Ведь ваш пре¬ 
дыдущий проект, Наѵос, по игровой 
концепции был несколько иным... 

- Ну, на самом-то деле идея созда¬ 
ния С)агк Ѵепдеапсе появилась в процессе 
работы над Наѵос. Как-то раз Джейсон 
Дэвис и Дэвид Чейт заявились к нам 
и сказали: "У нас есть классная мысля, 
давайте над ней подумаем”. Ох уж эта 
двоица -А любую книгу зачитывают до дыр, 


включая научную фантастику и тапТазу. 
Пока мы трудились над Наѵос, они упорно 
и бережно лелеяли и шлифовали свою 
идею, а к выходу Наѵос в свет Джейсон 
и Дэвид спали и видели свой новый про¬ 
ект. 

Планируете ли вы использовать 
в Оагк Ѵепдеапсе какие-нибудь мо¬ 
дули движка Наѵос? 

- Нет, в ОѴ Используется абсолютно 
новый движок. Но заметьте, когда мы со¬ 
здавали Наѵос, мы уже задумывались 
О ОѴ, и поэтому из того первого движка 
было выжато все, на что он был способен 
для срздания полигонного мира. ОѴ сде¬ 
лана на новом технологическом уровне. 

Почему вы решили использо¬ 
вать вид от третьего лица? Ведь есть 
еще вид из глаз героя, привычный 
для 30 асііоп, - однако же вы пред¬ 
почли пойти путем ТотЬ Ваісіег. За¬ 
чем? 

- Когда используется вид из глаз ге¬ 
роя, то доминирующим объектом в игре 
является его оружие, постоянно маячащее 
перед глазами игрока. В Оагк Ѵепдеапсе 
вы постоянно видите своего героя, он как 
бы становится для вас доминирующим 
объектом на экране. Кроме того, приме¬ 
нение перспективы от третьего лица поз- 
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воляет игроку во всей полноте прочувст¬ 
вовать каждый удар оружием, каждое ма¬ 
гическое заклинание. В ОѴ проявляются 
не только взаимодействия игрока с окру¬ 
жающей средой, но также и наоборот. 
Иными словами, достигается новый уро¬ 
вень реализма, когда вы видите, как ваш 
герой нагибается, чтобы подобрать валя¬ 
ющееся оружие, или когда вы пытаетесь 
выбраться из ловушки, а провисшие бал¬ 
ки, раскачиваясь из стороны в сторону, 
как маятник, скидывают вас обратно. Кро¬ 
ме того, вид от третьего лица идеально 
подходит к концепции ОѴ, позволяя игроку 
во всей полноте насладиться трехмерны¬ 
ми схватками. 

Чем вы руководствовались при 
создании фэнтезевого мира ОѴ? Мо¬ 
жет быть, вы позаимствовали некото¬ 
рые элементы из концепции А060 
(например, тех же, темных эльфов]? 
Или же были какие-нибудь другие 
(апіаву миры, оказавшие на вас вли¬ 
яние при создание ОѴ? 

- Как упоминалось выше, концеп¬ 
ция йагк Ѵепдеапсе была полностью 
продумана и разработана Джейсоном 
Дэвисом и Дэвидом Чейтом. Весьма 
вероятно, что они находились под воз¬ 
действием каких-нибудь книг или ком¬ 
пьютерных игр, однако концепция явля¬ 
ется новой и полностью самостоятель¬ 
ной. Например, раз уж вы сказали 
о темных эльфах, то вШ они будут аб¬ 
солютно другими, нежели в классичес¬ 
кой (апГазу литературе. 

Есть ли в Оагк Ѵепдеапсе ка¬ 
кие-нибудь классические ролевые 
элементы? И если есть, то где и когда 
они проявляются? 

- Следует отметить, что ОѴ - это 
все-таки Зй ассіоп, однако здесь также 
проявляются элементы других жанров. 
Насчет ролевых элементов — ОѴ сделана 
в лучших традициях гоіе—ріауіпд. По мере 
прохождения игры ваш герой обретает 
новые возможности, совершенствует 
свои характеристики, находит новое ору¬ 
жие. Однако следует отметить, что харак¬ 
теристикам персонажа в ОѴ отведена не 
столь большая роль, да и ІпѵепТогу тоже не 
особо навороченное. То есть е повышени¬ 
ем уровня персонажа вы не будете полу¬ 
чать несколько единиц абстрактной Лов¬ 
кости или Силы. Зачем создавать лишних 
наворотов, ведь Оагк Ѵепдеапсе - это не 
какой-нибудь там квест. 

Один из дизайнеров, работай 
щих над Оагк Ѵепдеапсе, как-то раз 
сказал: “ОѴ это целый мир, а не 
просто набор уровней". Может быть, 
он имел ввиду нелинейную структуру 
игры? Но как это будет выглядеть на 
самом деле. Так, как это реализовано 
в Нехеп 2? Или вы создали нечто по 
хожее на концепцию НаІ/ йУе? Может 
быть, нечто другое? 

- По-моему, наи 
ввиду, что в ОѴ отсутствует без 
прохождения уровня за уровнем. Нет, в 


игровые миссии и миры объединены еди¬ 
ной концепцией - перед игроком постав¬ 
лена цель и он к ней движется. Например, 
какое-нибудь задание нельзя выполнить, 
пока вы не доберетесь до определенного 
уровня. Подытоживая, можно сказать, что 
все уровни объединены единой квестовой 
основой (плюс в некоторых миссиях могут 
появляться дополнительные квесты) и со¬ 
ставляют единое целое - игровую все¬ 
ленную. 

Помнится, вы как-то обмолви¬ 
лись, что игрок будет узнавать неко¬ 
торые аспекты сюжета только по ме¬ 
ре прохождения игры. Кое-что будет 
открываться только на определенных 
уровнях ОѴ. Было бы очень интерес¬ 
но узнать, что это за таинственные 
подробности? И как они будут влиять 
на дальнейшие решения игрока? 
С другой стороны, будет ли в йѴ при¬ 
сутствовать ярко выраженный аспект 
абѵепіиге? 


ного и нового о самой вселенной ОѴ и ее 
обитателях. Допустим, найдя какой-ни¬ 
будь свиток, персонаж получит указания, 
что ему делать дальше, или узнает не¬ 
сколько ценных советов, например, как 
победить того или иного монстра. 

В некоторой степени, в ОѴ все-таки 
исутствует некий абѵепГиге элемент, 
то есть для прохождения уровня вам надо 
найти ключи, манну. Герой также находит 
новое, более мощное оружия, заклинания. 
Хотя, по большому счету, ОѴ все-таки 
больше является трехмерным файтингом. 
Как говорится, все ваши логические умо¬ 
заключения окажутся бесполезными, ког¬ 
да на вас несется некий монстряк с ярко 
выраженным намерением отделить голо¬ 
ву от вашего тела. В этом и заключается 
основное отличие ОѴ от 30 абѵептиге ти- 
ТотЬ Раібег. Там сражения для Лары 
являются второстепенными, а на первый 
план выходит квестовой сюжет. В ОѴ ос¬ 
новным правилом служит "Убивай, или бу¬ 
дешь убит”, а цель миссии и общая сю¬ 


жетная концепция — это все потом. 

- Что вы можете сказать о степе¬ 
ни интерактивности игрового мира? 
Можно ли разносить 
стекла и так далее... 

— Мир Оагк 

интерактивен. На пути главного гер 
встречаются зеркальные стены, которі 
чуть ли не сами просят, чтобы их разнесли 
вдребезги. Или навалена груда канистр 
с бензином - ну как тут не сделать 
большой бум! А как вам идея с ледяны¬ 
ми сталактитами, которые надо 
бать выстрелами из пистолета, дабы 
свалить их в груду и вскарабкаться 
к выходу из пещеры?.. Само собой, 
не будет и недостатка в монстрах, 
можно и головы отрывать. 

Присутствуют ли в 
Можно ли с ними общаі 
обще, кого вы в результате хотите 
сделать из игрока, угрюмого уби 
или все же бол 
ного человека? 

- Диалоги героя < 
нажами представлены 
вок, коих в ОѴ намечается великое мно¬ 
жество. На более поздних этапах игры 
ІМРС будут сообщать персонажу некото¬ 
рые интересные подробности, расска: 
вать истории, но сам 
ба. 

- Технический вопрос, 
полигонов используется прі/ 
совке главного героя? сколько ух 
на создание монстров? 

- На прорисовку главного героя ухо¬ 
дит порядка 600 полигонов. С монстрами 
несколько посложней. Они могут нападать 
как поодиночке, так и Группами, но в сред¬ 
нем на прорисовку каждого монстрика 
уходит от ЗОО до 500 полигонов. 

- Какие элементарные действи 
сможет совершать играющий? Имеет 
ся в виду - плавать, приседать 
гать... 

- Игровой персонаж обладает пр 
тически полной свободой действий — 
его движения максимально приближены 
к реальности. Вы можете бежать, прыгать, 
ходить боком, приседать... Даже 
подбираете какое-нибудь оружие, видно, 
как герой нагибается. Рендеринг сделан 
вручную, чтобы как можно точнее пере¬ 
дать все движения игрока. 

Если я не ошибаюсь, первона- 
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чально вы хотели сделать в йагк 
ідеапсе десять персонажей. Сейчас 
их осталось только пять. Почему? Не 
могли бы вы подробнее рассказать 
о них? 

Вы совершенно правы, вначале мы 
действительно хотели внедрить в игру де- 
Но потом передумали -• по- 
что при таком количестве пер- 
разница между ними не столь 
Поэтому мы сделали пятерых 
решили проработать их характеристики 
) максимуму. Как результат, в РѴ есть З 
женских персонажа, а имен • 
ІМапос, колдун Зеігеі, друид 
, дикарь ЗЬа'Каг и фокусница 
іого героя - свои ярко выра¬ 
женные достоинства и недостатки, со¬ 
ответственно для каждого — своя так¬ 
тика. Например, гладиатор, понятное 
дело, предпочитает помахать мечом 
и кулаками, а вот волшебник с радостью 
испепелит противника каким-нибудь 
йгеЬаІГом. Также у каждого героя появи¬ 
лась своя индивидуальность, ведь каж¬ 
дый не только сражается, но и ведет се¬ 
бя в разных ситуациях по-разному. 
Опять же, обратимся к фактам - у каж¬ 
дого персонажа есть свой специфичес¬ 
кий квест (например, гладиатор должен 
найти свою пропавшую без вести, сест¬ 
ру), однако все герои преследуют общую 
цель расправиться с темными эльфами 
и покончить с проклятьем, нависшим над 
миром. 

Что еще вы можете рассказать 
о специфических возможностях пер¬ 
сонажа, кроме отдельных видов ору¬ 
жия и заклинаний? 

- Еще в игре встречаются всевоз¬ 
можные роѵѵег-ир'ы, например, есть ар¬ 
тефакт, учетверяющий силу героя, или де¬ 
лающий его на некоторое время невиди¬ 
мым, или даже бессмертным. 

Расскажи те поподробнее о сис¬ 
теме магии, применяемой в йагк 
Ѵепдеапсе. 

, - При использование некоторых ви¬ 
дов магического оружия расходуется 
манна. Манна бывает четырех видов: ог¬ 
ненная, воздушная, водяная и земляная. 
Например, когда колдун применят закли¬ 
нание РігеЬаІІ, расходуется огненная ман¬ 
на, а гладиатору для Ледяного клинка тре¬ 
буется водяная манна. Следует отметить, 
что у каждого героя в'арсенале есть ору¬ 


жие, расходующее тот или иной тип мЗн- 

Оружие в Рагк Ѵепдеапсе относится 
к разряду качественного, а не количест¬ 
венного, поэтому такой ситуации, когда 
более слабый вид становится ненужным, 
просто не существует. Допустим, у вас 
есть заклинание, расходующее огненную 
манну, и этой манны у вас хоть отбавляй, 
вот вы и будете его использовать. По воз¬ 
можности мы постарались сбалансиро¬ 
вать уровни так, чтобы не ощущалась не¬ 
хватки в снаряжении, дабы игрок мог при¬ 
менять свое излюбленное вооружение, 

- Возвращаясь к разговору 
о персонажах... Нам более всего при¬ 
глянулась фокусница. Вы знаете, она 
напоминает игрока из ОикеЗО в ре¬ 
жиме тиіііріауег — тем, что у нее есть 
возможность ставить мины и ловушки, 
и это умение вроде как является для 
нее основополагающим. Не могли бы 
вы рассказать об этой героине по¬ 
дробнее? 

- Фокусница действительно очень 
колоритный персонаж. Раз уж вы попро¬ 
сили рассказать о ней поподробнее,. 

. то с радостью выполню вашу просьбу, На ¬ 
пример, у нее в Іпѵепіогу есть предмет, 


называемый Яазк и по форме напомина¬ 
ющий бутылку. Вы бросаете ее противн 
ку под ноги, йавк взрывается и ослепляет 
его. После этого можете спокойно рас 
правиться с ослепшим монстром, как ва¬ 
шей душе угодно. Или же есть такое при¬ 
кольное оружие, носящее красноречивое 
название Дистанционный Бум! Это ничто 
иное, как пластиковая взрывчатка. Веша¬ 
ется в любом месте на уровне и взрывает¬ 
ся по свистку персонажа. Вообще, фокус¬ 
ница предпочитают дистанционное ору¬ 
жие, а также всевозможные ловушки. 

Судя по информации на вашем 
сайте, персонаж будет развиваться 
вместе с игроком, подстраиваясь под 
его тактику. Как это будет выглядеть 
на самом деле? 

- В принципе, это означает только то, 
что по мере прохождения вы сживаетесь 
со своим персонажем, узнаете его пре¬ 
имущества и недостатки, вырабатываете 
соответствующую тактику. Вы приучае¬ 
тесь использовать различные виды во¬ 
оружения и манны. То есть по мере того, 


как герой прогрессирует и находит новые 
заклинания, вы учитесь разгадывать го¬ 
ловоломки и сражаться с монстрами. 

- Вы говорите, что каждый пер¬ 
сонаж окажется по своему индивиду¬ 
ален. В чем это будет выражаться? 
Вероятно, появится несколько специ¬ 
фических уровней для каждого героя. 
Или же несколько отдельных квес- 
тов... 

- Боюсь, что я не имею права выдать 
все секреты, которые в данный момент 
хранятся за семью печатями. Но кое-что 
рассказать можно. Как уже говорилось 
выше, все пять героев сражаются, чтобы 
свергнуть тиранию темных эльфов. 
Но у каждого есть также и своя собствен - 
ная цель. Например, гладиатор пытается 
отыскать свою сестру, похищенную тем¬ 
ными эльфами. Колдун охотится за архи- 
магом Аддазодойт, чтобы убить его. Фо¬ 
кусница мстит за своего погибшего учите¬ 
ля Баркара. В начале игры у каждого пер¬ 
сонажа есть несколько своих собственных 
уровней. По мере прохождения Дагк 
Ѵепдеапсе вам открываются дополни¬ 
тельные подробности сюжетной концеп ¬ 
ции. Как правило, история персонажей 
преподается в виде игровых видеовста¬ 
вок. 

Кроме того, каждый герой исполь¬ 
зует свою уникальную тактику боя. Вме¬ 
сто того, чтобы создать кучу различных 
персонажей и единый набор вооруже¬ 
ния, мы склонились к идее детально 
проработать пятерых героев и снабдить 
каждого своим собственным вооруже¬ 
нием. Например, тот же гладиатор упо¬ 
вает только на грубую силу, в то время 
как колдун вовсю применят различные 
заклинания. 

- Не могли бы вы рассказать, 
в каком стиле в 01/ будут происхо¬ 
дить сражения? Наподобие 
ѴѴНіісНаѵеп, но с видом от третьего 
лица? Или же арсенал приемов будет 
ораздо богаче — комбо, блоки, не¬ 
сколько видов ударов рукой ногой 

- Как можно ставить на одну линейку 
ѴѴНіісНаѵеп, являющийся ничем иным как 
обычным Зй асііоп, и Эагк Ѵепдеапсе! 
Нет, сражения в ОУ будут проработаны до 
мелочей. У вас в арсенале окажется не- : 
сколько различных ударов и блоков, плюс 
вы сможете использовать различные ви¬ 
ды вооружения. Конечно, битвы в игре не 
могут тягаться по сложности с каким ни- 
будь навороченным трехмерным файтин- 
гом, но мы к этому и не стремились. На¬ 
равне с дистанционным оружием сущест¬ 
вует и вооружение ближнего боя. Напри¬ 
мер, у гладиатора есть ледяные перчатки. 
Если вы за короткий промежуток ударите 
монстра три раза — он превратится в глы¬ 
бу льда, а там уже делайте с ним что хоти¬ 
те. И все эти поединки происходят в вели¬ 
колепно детализированном трехмерном 
мире! 

- Ваш предыдущий проект, 
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Нате, поддерживал практически все 
новые технологии, доступные к мо¬ 
менту его выхода на компьютерном 
рынке. Как насчет Оагк Ѵепдеапсе? 
Из того, что я слышал, игра будет ра¬ 
ботать со всеми существующими 30 
ускорителями, а также использовать 
возможности технологии /И/ИХ. Это 
действительно так? И планируете ли 
вы выпускать патчи для поддержки 


лярностъю, так что мы начали работу над 
продолжением. Мы также принимаем 
предложения от других компаний на ли¬ 
цензирование движка Ш. 

- Когда планируется выход Оагк 
Ѵепдеапсе? Будет ли демо версия, 
и если да, то когда ее выпустят? 

- Хотя мы только недавно нашли из¬ 
дателя и сейчас с ним обговариваются 
официальные сроки выхода Оагк 
Ѵепдеапсе, все еще есть надежда выпус¬ 
тить демо-версию. А срок выхода игры 
обговаривается с новым издателем. Ско¬ 
рее всего, демка появится весной, а игра 
выйдет в свет осенью 1998 года. Понят¬ 
ное дело, все это только приблизительные 
даты. Точный срок выхода будет объявлен 
на нашем сайте. 

- И напоследок, традиционный 
для нас вопрос — что бы вы хотели 
сказать российским игрокам? 

- Прежде всего, хочется поблагода¬ 
рить всех наших поклонников за оказан¬ 
ное внимание. На данный момент заклю¬ 
чен контракт с одним из всемирных изда¬ 
телей на распространение игры, и мы на¬ 
деемся, что Оагк Ѵепдеапсе попадет и на 
российский рынок. Нам кажется, игра 
придется всем по вкусу, ведь в ней вос¬ 
создан практически полностью реальный 
30 мир. Наилучшие пожелание всем от 
ВеаІІТу ВуЬез! 


лайновых игровых сетях, таких как 
Т.Е.І\І. и Мріауег. Но не планируете ли 
вы сделать свой собственный, бес¬ 
платный игровой сервер, наподобие 
Ыіггагб'овского ВаііІеШеі? 

- В Оагк Ѵепдеапсе есть встроенная 
поддержка тиійріауег через Интернет по 
протоколу ТСР/ІР. Кроме того, для уско¬ 
рения сетевой игры планируется создание 
собственного игрового сервера, а также 
подписание договора с другими оп-Ііпе 
сетями. 

- Вы планируете издавать 01/ 
собственными силами? 

, - Поначалу мы действительно соби-. 
рались издавать Оагк Ѵепдеапсе само¬ 
стоятельно, но потом пришли к выводу, 
что это достаточно муторное дело. Причем 
международный издатель сможет вывес¬ 
ти игру на зарубежные рынки и раскрутитъ 
ее там. Поэтому недавно был заключен 
контракт с одной из известных издатель¬ 
ских фирм. Правда, на этот счет еще не 
было официальных заявлений. Всю ин¬ 
формацию по этому вопросу вы можете 
найти на нашем сайте (ИОзрУ/ѵтоѵѵ.геаІ- 
ЬуЬез.сот), в течение ближайшей неде- 
ли-двух. 

Каковы ваши планы на буду¬ 
щее? Быть может, у вас сейчас нахо¬ 
дятся в разработке другие игры? Пла¬ 
нируете ли вы использовать движок 
Оагк Ѵепдеапсе в своих последующих 
проектах? 

- На данный момент мы еще офици¬ 
ально не объявили о своих планах на буду¬ 
щее. Однако Оагк Ѵепдеапсе еще до свое¬ 
го выхода уже пользуется большой попу- 


- Оагк Ѵепдеапсе утилизирует воз¬ 
можности Регйіит ММХ процессоров, 
поддерживает функции ОігейЗО и шину 
А6Р для РС, а также ѲиіскОгаѵѵЗО/Раѵе 
для Макинтошей. Разумеется, планирует¬ 
ся выпустить драйвера для всех наиболее 
распространенных 30 акселераторов. 
Кроме того, ОѴ утилизирует технологию 
Оігесі ЗоипсІ 30, позволяя использовать 
ОоІЬу Зиггоипб. Мы также постарались 
оптимизировать ОѴ на максимальное бы¬ 
стродействие при тиійріауег по протоколу 
ТСР/ІР. 

Как насчет официальных ре¬ 
дакторов уровней? Или, может быть, 
вы планируете сделать у игры откры¬ 
тую архитектуру, наподобие Оиаке 
////? 

- На данный момент мы ещё не ду¬ 
мали над этим вопросом. Вообще-то мы 
не планируем выпускать редакторы для 
Оагк Ѵепдеапсе, йо скорее всего, все ос¬ 
новные спецификации будут представле¬ 
ны на суд широкой публики, дабы стиму¬ 
лировать создание подобных программ. 

Вероятнее всего, Оагк 
Ѵепдеапсе будет представлена на он¬ 


Организация и 
проведение интервью 
ХТВасег и Иван Самойлов, 
перевод - ѴіѴ 


ТЬе Оагк Рго/есІ 


На сегодняшний 77іе Оагк 
Ргоіесі в полной мере соответствует 
своему названию: практически ничего 
толком неизвестно, только некие ту¬ 
манные и подчас противоречивые 
факты. Известно, что ТЬе Оагк 
Ргоіесі должен стать логическим про¬ 
должением Бувіет БЬоск. В какой 
степени это верно? 


Похоже, что ТЬе Оагк Ргоіесі; (дослов¬ 
но — “темный проект”) в полной мере со¬ 
ответствует своему названию. Сейчас иг¬ 
ровая общественность помешалась на 
стандартных 30 асйоп, происходящих ли¬ 
бо на движке Оиаке 2 Шике Микепт 
Рогеѵег, ОаікаЬапа, НаІЫ_і/е, 5ІІЧ), либо же 
развивающих собственную в той или иной 
мере продвинутую технологию .(ІіпгеаІ, 
Ргеу, Тгіпійу и так далее). И на этом фоне 
как бы и совершенно затерялась разра¬ 
батываемая силами І-оокіпд біазз 
ТесЬпоІодіез игра, которая вполне Может 
стать откровением в жанре. Во всяком 
случае, так думают о ней сами разработ¬ 
чики. Возможно, ТЬе Оагк РгфсЬ станет 
“темной лошадкой”, которая, появившись 
без особой шумихи, мгновенно взлетит 
к первым строчкам хит-парадов, тесня 
признанных столпов жанра? Трудно ска¬ 
зать - трудно хотя бы потому, что о “тем¬ 
ном проекте” практически ничего неизве¬ 
стно, за исключением некоторых мелочей 


сомнительно-туманного характера. 

Возможно, данное интервью, также не 
претендующее на полноту и всеобъясне- 
ние, сможет хоть чем-нибудь помочь вам 
в том, чтобы составить себе реальное 
впечатление о том, что за Проект ждет нас 
в скором будущем - точнее сказать, ле¬ 
том этого гада. 


- Давайте начнем с относительно 
стандартного вопроса. Как долго уже 
идет разработка ТЬе Оагк Ргоіесі 
и какими мотивами вы руководство- 


ект? 

- Работа над Оагк Ргоіесі; начата 
в мае 1996 года, в ноябре того же года я 
возглавил команду разработчиков. Наша 
цель заключалась в том, чтобы, развивая 
удачные находки и технологии, к которым 
мы пришли в ходе создания Зузіят ЗИоск, 
сделать на их основе абсолютно новую иг- 









Куббіоп Оатіпд ѴѴогІсІ 



- Заклинаний, как таковых, не будет, 
Вместо них мы делаем разного рода “Ма¬ 
гические” стрелы и прочие бонусы, позво¬ 
ляющие наращивать возможности персо¬ 
нажа. 

Будет ли прохождение линей- 


штуки типа батискафа в Маіісе? 

- Не исключено. 

Собираетесь ли вы сделать “ин¬ 
теллектуальных” монстров? Либо же 
противники станут сражаться “тол- 
пой-на-одного”? 

- Нет, монстры берут не числом, 
а умением. У каждого свой характер и по¬ 
вадки. Скоро Мы выложим на наш сайт 
картинки этой братии. 

- Будет ли в ТНе Оагк Ргоіесі от¬ 
крытая архитектура движка на манер 
той, которая реализована в іб’шном 
Оиаке І/ІІ? 

- Мы еще не окончательно решили 
этот вопрос. Нам бы очень этого хотелось, 
но игровой Движок весьма сложен и утон¬ 
чен, поэтому открытой архитектуры, ско¬ 
рее всего, не предвидится. Вообще же, иг¬ 
ровой мир и графика создавались на 
мощных машинах Зііісоп СгарНісе (напо¬ 
добие Оиаке и ІІпгеаІ), а персонажи стро¬ 
ятся из полигонов. 

- Какие режимы тиіііріауег, по¬ 
мимо обычных беаіНтаісН и соорега- 
ііѵе, вы собираетесь сделать в ТНе 
Оагк Ргоіесі? 

- Пока неизвестно. 

- Тогда, чтобы не спрашивать 
слишком о многом: будет ли под¬ 
держка ЗШх в ТНе Оагк Ргоіесі? 

- Предусмотрена поддержка ЗШ 
и других популярных ЗО-чипсетов. 

- Когда вы планируете закончить 
ТНе Оагк Ргоіесі? Ожидается ли де- 


- Сюжет линеен - в игре порядка 20 
миссий. 

Вы утверждаете, что ТНе Оагк 
Ргоіесі находится между 30 асііоп 
и Я РС. Каким образом это обставлено 
в игре? 

- Мы предоставляем игроку тактиче¬ 
скую свободу, т.е, различные варианты 
поведения при прохождении сложных мо¬ 
ментов. Игровые уровни нельзя пройти по 
заранее предопределенному шаблону. Мы 
ожидаем от игрока, что по мере прохожде¬ 
ния он выработает собственную страте¬ 
гию и стиль. В этой области на поведение 
играющего ограничений не накладывает- 


- То не будет продолжением в бук¬ 
вальном смысле слова - мы создаем 
собственный мир со своей предысторией. 
С Зувіет ЗНоск новую игру будет объеди¬ 
нять подход — продуманный интерактив¬ 
ный мир, во многих отношениях живущий 
по законам реального. 

Какой будет сюжетная история 
и каким образом вы планируете реа¬ 
лизовать ее в игре? 

- Я предпочел бы не слишком рас¬ 
пространяться на эту тему. Скажу только, 
что на этот раз наш подход к сюжету со¬ 
стоите том, что в начале игры перед игро¬ 
ком не ставится четкого задания. Более 
того, он практически ничего не знает об 
окружающем его мире. Все нужные факты 
открываются по ходу самой игры. 

Будет ли действие происходить 
только в перспективе от третьего ли¬ 
ца, или же стандартный вид из глаз 
тоже будет присутствовать? 

, - Точно сказать не могу. Скорее щ 

всего, оба упомянутых варианта. Кро- Я 
ме того, сетевая игра планируется Я 
именно с видом от третьего лица. 

Правда ли, что у играющего Я 


Что вы подразумеваете, когда 
говорите о различных ІЧРС, присутст¬ 
вующих в игре? Кто они? 

- Из ІМРС вам встретятся, например, 
враждебно настроенные охранники зам¬ 
ков и усадеб, куда вы попытаетесь по ходу 
дела вломиться. Будут и более спокойные 
персонажи, например, слуги или город¬ 
ские жители. Попадаются среди них и ва¬ 
ши союзники. 

- Насколько я понял, вы не соби¬ 
раетесь делать возрастающего опыта, 
как это принято в жанре ПРО. Но как 


- Оагк Ргоіесі; должен появиться 
в конце лета; в конце весны появится де- 


- Как вы видите будущее ТНе 
I Оагк Ргоіесі? 

I - Трудно сказать, ведь многое за- 
I висит не от нас. Нам кажется, что игра 
I получится достаточно интересной, сТа- 
I нет новым витком в развитии жанра 30 
I асііоп. Мы надеемся, игровой публике 
I Оагк Ргоіесі понравится. 

И последний вопрос, который 
I является для нас традиционным. Что 
I бы вы хотели пожелать российским 
I игрокам? 

- Нам нравится появление россий¬ 
ских компаний-разработчиков и игровой 
публики на американской и европейской 
игровой сцене. И если судить по шедев¬ 
рам русской литературы и музыки, то не 
исключено появление великолепных ком¬ 
пьютерных игр. 

Что ж, спасибо вам и спасибо 
на добром слове. Это был достаточно 
содержательный и интересный 
разговор. 


насчет возможности в начале игры 
выбрать себе персонажа по вкусу? 
Возможно, система генерации собст- 


Какого рода магия планируется 
в ТНе Оагк Ргоіесі? 


- Выбор и генерация новых героев не 
предусмотрены. В этом плане Оагк отли¬ 
чается от стандартной ВР6, мы пошли по 
стопам Зузіет ЗПоск. 

- Что будет интересного в пред¬ 
метах, которые играющий может тас¬ 
кать в своем Іпѵепіогу? 

- В Іпѵепіогу можно будет поместить 
большинство найденных в игре предме¬ 
тов, только вот — далеко не все они ока¬ 
жутся вам полезными. Многие предметы 
можно использовать по-разному, в зави¬ 
симости от развития игровой ситуации. 

- Будут ли в ТНе Оагк Ргоіесі 
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■ низкие цены при высоком качестве 

■ качественные телефонные линии 

■ модемы стандарта Ѵ.34+ (33600) 

■ поддержка стандарта х2 (56к) 

I электронный почтовый ящик 
I персональная \У\У\У-страница 

I предоставление дискового пространства 
I доступ к системе Ые\ѵ5-конференций 
I ШІХ-8Ье11 (іеіпеі-доступ). 



Разные схемы работы: 

■ повременная ($1.8/час, ночные скидки); 

■ $5 в месяц - 5 часов Біаі-Іір, е-гпаіі адрес, ЫЕ\Ѵ8 и АѴАѴѴ-страница; 
I $20 в месяц - неограниченный ночной доступ (с 2°° до 10°°); 

■ $60 в месяц - 40 часов БіаШр + неограниченный ночной доступ. 


о 


Іепоп |\|,З.Р 

Тел.:(095) 250-4629 



на основе интервью 


Жанр РР6 + Асйоп 
Издатель не объявлен 
Разработчик Тіп Мал ЗЪисІіоз 

Дата выхода не объявлен 
УУІПСІ0ѴѴ5 95 


ра СоіЫса. А главная задача будет за¬ 
висеть от того, по какому пути вы пойде¬ 
те. 

- Значит ли это, что в игре может 
быть много различных окончаний? 

- Да, в зависимости от выбранного 
вами пути игра заканчивается различ¬ 
ным образом. 

В зависимости от развития персо¬ 
нажа и выборов, сделанных игроком по 
ходу игры, конечных целей может быть 
несколько. Разработчики отказались от 
линейного сюжета и решили ввести'как 
можно больше различных путей про¬ 
хождения, "надеясь создать игру, кото¬ 
рая бы шла не только на экране монито¬ 
ра, но и в воображении игрока” и, к тому 
же, была реиграбельна {т.е. представля¬ 
ла интерес для повторных прохожде¬ 
ний). 

- Насколько далеко простирается 
мирВоЫііса? 

- Мир Боііііса целен, трехмерен 
и непрерывен. Под землей — казема- 

Я ты и лабиринты, а на поверхности — 


До сих пор все попытки совместить 
эти жанры заканчивались рождением 
полуживых уродцев, которых не прини¬ 
мали ни ролевики, ни любители трех¬ 
мерной мочиловки. Последний печаль¬ 
ный пример — Вайіезріге от ВеЙезОа. 
Одним она показалась бесцельно-ак¬ 
тивной, а другим не хватило скорости 
и динамизма. Сперва ее хвалили за 
красоту графики [трехмерная, полно¬ 
экранная, 5Ѵ6А, Ох!, Ах!), а потом за¬ 
клеймили за отсутствие сюжета. 

Это я все к тому, что идею разработ¬ 
чики выбрали рискованную, и еще не 
известно, поможет ли им печальный 
опыт игр-предшественников. И вооб¬ 
ще, как они себе это представляют? 

Не желая упускать случай узнать все 
из первых рук, мы, скооперировавшись 
с ПОѴѴ, попытались связаться с Тіп Мал 
Зйісііоз и выяснить, что же представляет 
собой Ѳойііса. Разговор состоялся, 
И вот что удалось выяснилось из интер- 


Начнем с картинок 

Листая игровые странички Интер¬ 
нет, я вдруг обнаружил замечательные 
картинки. Черно-белые рисунки больше 
всего напоминали иллюстрации к сказ¬ 
кам какого-нибудь продолжателя тра¬ 
диций Дж. Р.Р.Толкиена. Потом подгру- 
зились дополнительные скриншоты — 
некто полигонный (вид сверху) в доспе¬ 
хах и с мечом прогуливался среди поли¬ 
гонных же руин, кстати, прекрасно отри¬ 
сованных. 

- Красиво, конечно, но ведь это на¬ 
верняка Обычный асйоп, — вздохнул я не 
без некоторого разочарования (уж 
больно хорошо смотрелись эскизы, 
жаль, если вся игра ограничится из¬ 
мельчением каких-нибудь противников 
в сказочно-средневековом интерьере). 

Но тут мой наметанный взгляд по¬ 
клонника ролевых игр засек набранное 
жирным шрифтом ключевое слово 
"ВРѲ”, а рядом еще одно (по нашим вре¬ 
менам — просто волшебное) — "тиф- щ 
ріауег”. Быстро ткнув пару раз в кно- Я 
почку РдУр, я обнаружил заглавие Я 
“Ѳойііса” и название студии-разра- Я 
ботчика — Тіп Мал Зйісііоз. Я 


В мире Ѳойііса сосуществует 
множество культур, созданных раз¬ 
личными расами, так что, путешест¬ 
вуя в поисках разгадок, можно ока¬ 
заться и в обычном человеческом го¬ 
роде — по средневековому неопрят¬ 
ном, и в селении эльфов, у которых 
принято строить дома в экологичес- 
ки-чистых кронах деревьев. 

Все события завязаны на одном 
главном конфликте - противостоянии 
добра и зла, причем остаться в сторо¬ 
не и не вступать в борьбу (равно как 
и поклоняться какой-нибудь Третьей 
Силе) не удастся — таковы уж законы 
сказочного жанра. Что бы ты ни делал, 
твои поступки непременно окажутся на 
руку одной из противоборствующих сто¬ 
рон, а потому имеет смысл сначала ду¬ 
мать, а потом действовать. 

Сила — в объединении с себе подоб¬ 
ными, за это и приходится бороться, 
будь ты дивный эльф, мерзкий гоблин 
или "вероломный человек” (почему-то 
разработчики характеризуют героев 
именно так). Те, кто объединился, имеют 
больше шансов выжить и обставить 


Риск - благородное дело 

Идея разработчиков состояла 
в том, чтобы в НРѲ можно было бы иг¬ 
рать также гладко, как в асйоп вроде 
(Зиаке или Нехеп II. Стечением време¬ 
ни идея плавно трансформировалась 
в графику, сильно напоминающую 
ѲіаЫо. 


вью Тіп Мап Зйісііоз, а также 
И из других ИСТОЧНИКОВ. 

Сюжет и обстановка 

- Не могли бы вы дать 
краткое описание сюжета 
и обстановки игры. В чем бу¬ 
дет состоять главная цель 
игрока? 

- Действие игры проис¬ 
ходит в одном из королевств 
некоего мира. Единого сю¬ 
жета нет, его заменяет набор 
отдельных, но связанных 
между собой историй из ми- 
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свои дела в жестоком мире, где древняя 
магия постепенно иссякает, а ключевы¬ 
ми словами в отношениях являются 
"недоверие” и “предательство". Вот уж, 
действительно, “готическая” атмосфе¬ 
ра. 

Бесклассовый герои 

- В появившихся статьях о БоіНіса 
вы говорите, что игра сильно меняется 
в зависимости От выбора героя. Сколь¬ 
ко в игре рас, классов, скиллов, атрибу¬ 
тов, профессий? 

- Вопрос о том, будут ли классы 
персонажей, пока еще не решен. Мы 
больше склоняемся к свободной ("ана¬ 
логовой") системе, по которой вы може¬ 
те брать что-то от одного класса, 
что-то от другого. Таким образом, мы 
можем получить бесконечное число 
разновидностей персонажей. Подобный 
свободный подход нам бы хотелось рас¬ 
пространить на все аспекты игры — от 
выбора героя до системы магии. 

В начале игры вы сможете выбрать 
внешний Рид вашего героя и установить 
все, вплоть до технических параметров 
текстур. 

Похоже, на этот раз с нами случит¬ 
ся полная свобода — персонаж с са¬ 
мого начала настраивается как угод¬ 
но, а это заставляет серьезно заду¬ 
маться о такой штуке, как сбаланси¬ 
рованность. 

С, другой стороны, опыт Раііоиб по¬ 
казывает: свободная открытая систе¬ 
ма генерации героя интересной игре 
не помеха. А опыт всех предыдущих 
игр, взломанных хитроумными хаке¬ 
рами, свидетельствует, что никакие 
ограничения жаждущего немеряной 
крутизны игрока не остановят — он 
непременно найдет где-нибудь сИеаЬ, 
раздобудет отладочные коды или возь¬ 
мет Нех-есІІ(;ог и заберется в-'файл со-, 
храненки. 

С третьей стфоны, разработчики 
скромно умалчивают подробности уст¬ 
ройства персонажа (ни слова об умени¬ 
ях и атрибутах!), так что, может быть, 
и выбирать-то не из чего будет. 

Вплавь с меной за опытом 

- Каким образом будет идти раз¬ 
витие персонажа, другими словами, 
за что ему станут начислять ехрегіепсе 
и будет ли он расти в уровне? 

- Опыт приобретается при реше¬ 
нии любых задач. Мы не хотим вводить 
уровни роста, но и тем не менее, разви¬ 
вать вашего героя вы сможете в самых 
разных направлениях. В принципе, это 
все тот же свободный подход, о котором 
мы говорили ранее. 

- Какие действия сможет выпол¬ 
нять персонаж? Сможет ли он плавать, 
ездить на лошади, забираться на сте¬ 


ны? 

- Можно размахивать оружием, 
причем это будет отражаться на анима¬ 
ции персонажа. Одновременно с этим 
можно бегать или плавать. Персонаж 
сможет прыгать. Мы разрабатываем 
и другие действия, но какие из них вой¬ 
дут в игру, пока еще не решено. Во вся¬ 
ком случае, мы намерены ввести Много 
реалистичных движений. В дальнейшем 
мы сможем рассказать об этом поболь¬ 
ше. 

Для анимации персона¬ 
жей (будь то персонаж игрока 
или монстры) разработана 
система деформации поли¬ 
гонных моделей, за счет чего 
движения персонажей полу¬ 
чаются более естественны¬ 
ми. Например, во время бега 
вы сможете размахивать за¬ 
жатым в руке топором. Ник¬ 
чемная деталь? Отнюдь — 
в рукопашном бою разработ¬ 
чики планируют каким-то 
образом использовать по¬ 
движность моделей персона¬ 
жей, что должно привести 


гурки персонажа, но и на ее движениях 
и взаимодействии с окружающей сре¬ 
дой. 

Иагня - дело темное 

- Каким образом будет работать 
магия? Потребуются ли маткомпоненты 
заклинаний, будет ли достаточно при¬ 
надлежности к одной из магических 
школ или же хватит Простого заучива¬ 
ния специальных слов? 


к усложнению боя если не до уровня 
файтинга, то уж во всяком случае дать 
вам гораздо большую свободу, чем то 
было в том же ОіаЫо. Хорошо бы еще, 
чтобы при этом управление оставалось 
удобным и как минимум не мешало ва¬ 
шему компьютерному, воплощению сво¬ 
бодно махать мечом и одновременно 
бегать или плавать. 

Впрочем, разработчики очень хва¬ 
лили простоту интерфейса ОіаЫо, так 
что, скорее всего, с управлением мы не 
запутаемся. Есть, правда, еще одна: 
опасность. Дело в том, что в игре долж¬ 
на быть “разумная” камера, которая 
почти всегда держит главного героя 
в центре экрана, разворачиваясь так, 
чтобы вы могли видеть, куда он направ¬ 
ляется. Образно говоря, вы смотрите 
своему герою под ноги. Насколько это 
будет удобно, понять пока сложно. 

Герои могут использовать различ¬ 
ное оружие (в том числе арбалеты и лу¬ 
ки) и доспехи, причем экипировка отра¬ 
жается не только на внешнем виде фи¬ 


- Магия встречается в самых 
разных областях БоіПіса. Каждый из 
героев сможет использовать ка¬ 
кой-то из ее видов. Большая часть 
магии в игре имеет материальный 
носитель. 

Если быть пессимистом, то сло¬ 
восочетание “материальный носи¬ 
тель" можно раз и навсегда понять, 
как изменяющий атрибуты артефакт 
а-ля Негоев оГ МідМі; апсі Мадіс или 
свиток с Заклинанием, а то и вовсе 
представить себе нечто унылое и как 
бы магическое вроде орба из 
Зіюпекеер. 

По другим источникам, магия 
в боЬЬіоа позволяет комбинировать 
различные элементы “мистической 
энергии" и составлять новые гибридные 
заклинания. Трудно угадать, что же это 
будут за элементы, ведь нечто подобное 
мы видели и в приставочных играх, 
и в вреІІ/ІЬеттакег’е из ОаддегТаІІ, и во 
многих ролевых играх, где была алхимия 
с компонентами для зелий/заклинаний. 
В №ьЬаск и АООМ [между прочим, в Тіп 
Мап Зіисііов к этим текстовым играм 
относятся с большим; почте: 
нием) для выполнения ма¬ 
гических действий также 
требовалось что-то 
вроде маткомпонен- 
тов или, по крайней 
мере, чистого свитка. 

Интерактивный 
геаі-ііте 

- Насколько ин¬ 
терактивным будет ИГ- 
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ровой мир? Будут ли в нем действовать 
физические законы? 

- Окружающая среда в значитель¬ 
ной мере интерактивна. В ней будут вы¬ 
полняться многие физические законы: 
сила тяжести, огонь, замораживание. 
Все, что выглядит интерактивным, ско¬ 
рее всего таковым и является. 

Вот всего лишь несколько приме¬ 
ров: 

- По воде идут волны. Лодки будут 
на них раскачиваться. 

- Горит огонь. С его помощью мож¬ 
но сжечь деревянные объекты. 

- Любой объект, который можно 
открыть, анимирован. 

- Водяное колесо вращает жерно¬ 
ва внутри мельницы. 

- Многие объекты можно разбить. 
Слабые стены можно проломить. 

- Некоторые объекты можно сло¬ 
мать и разбить после замораживания. 

Даже с этим неполным перечнем 
[будем надеяться, что это действитель¬ 
но не все возможности игры) можно 
придумать множество действий — от 
тривиальных до уникальных в своем ро- 


V нас разговор короткий 

- Не могли бы вы расска¬ 
зать что-нибудь о других дей¬ 
ствующих лицах — монстрах, 
ЫРС и т.д.? 

- В игре будет множество 
разнообразных ЫРС, боль¬ 
шинство из которых увязаны 
с прохождением определенно¬ 
го участка игры. Никаких лиш¬ 
них текстовых разговоров не 
будет. Мы специально разра¬ 
ботали особую систему комму¬ 
никации с ИРС, основанную на 
эмоциональной реакции. 
То есть в ответ на различные 

высказывания других персонажей вы 
можете, например, хитрить, нападать 
или спрашивать. 

Итак, те, с кем разговаривать при¬ 
дется, многословными не окажутся, хотя 
вполне могут проявлять себя различ¬ 
ным образом в зависимости от выска¬ 
зываний персонажа и того, что он уже 
успел натворить. Однако главную пор¬ 
цию непредсказуемости и хаоса, 
по словам разработчиков, вносит в игру 
секретная технология ргосебигаі тосі- 
еіз. 

- Пока что мы не хотим выдавать 
слишком много подробностей. Гпавная 
идея состоит в том, чтобы все персона¬ 
жи и монстры в игре были непохожи друг 
на друга. Если вам встретилась группа 
гоблинов, можете быть уверены, что все 
они разные и действуют каждый по сво¬ 
ему. У них может быть разная одежда, 
разное оружие и так далее. У некоторых 
из них могут быть совершенно непохо¬ 
жие друг на друга стратегии нападе¬ 
ния - в зависимости от имеющегося 
у них оружия, физической и магической 
силы. 



уация кажется еще интереснее, 
оверить разработчикам, что не 
поединки, но и вообще все дей- 
игры будут происходить в реаль¬ 
ном времени (как в готовящейся к вы¬ 
ходу МідІИ апб Мадіс 6), а физические 
законы (читай — “интерактивность") не 
меняются при переходе от войны к миру 
За счет всего этого стратегия 
іжна значительно услож- 
вселенная стать еще 

боШса разрабаты- 
изначальным расчетом 
на поддержку 30 акселерато¬ 
ров, среди каковых на первом 
месте числится Зйіх. Это оз¬ 
начает, что без ЗСТх игра, 
конечно, функционировать 
будет, однако тогда вряд ли 
вам суждено будет увидеть 
цветной свет и движущиеся 
тени, а также и многие про¬ 
чие графические эффекты. 


Мульти и соло 

- Расскажите, каким будет тиііі- 
ріауег. Будут ли режимы кооперации 
и соперничества? 

- Поскольку в игре могут быть раз¬ 
личные цели, вы можете подключиться 
и начать развивать ту линию, которая 
вам нравится. При этом вы либо объе¬ 
диняетесь с теми, кто преследует ана¬ 
логичные цели, либо сражаетесь с теми, 
кто преследует противоположные. 

По идее, никакого упрощения 
и обеднения игрового процесса при пе¬ 
реходе из режима в режим быть не 
должно, ибо все стороны (ЗоУіісз — от 
сюжета до развития и взаимодействия 
персонажей — с самого начала задумы¬ 
вались так, чтобы в нее было одинаково 
интересно резаться и одному, и с друзь¬ 
ями. Насколько это возможно в жанре 
ВР6, покажет будущее, а в прошлое за 
подтверждениями лучше не лезть - все 
удачи коллективной игры для сольных 
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приключений не годились (поскольку 
предназначались исключительно для 
оп-Ііпе). А факультативный тиійріауег 
больше походил на убиение всех и вся, 
чем на совместное отыгрывание ролей. 

Максимальное число участников 
коллективных готических приключений 
пока не объявлено, зато известно, что 
Тіп Мал ЗЫісііоз собирается организо¬ 
вать сервер типа ВаШе.пеТ для игры 
в режиме оп-Ііпе. Грандиозно! — осо¬ 
бенно если учесть, что издатель все еще 
не найден, а ведь именно ему предстоит 
принимать решение о том, финансиро¬ 
вать ли создание подобного сервера. 

Картинками и закончим 

Срок выхода боііііса пока не извес¬ 
тен. Совсем недавно разработчики со¬ 
брали в прикидочную демо-версию все, 
чего успели натворить — картинки, ани¬ 
мацию, поддержку 30 акселераторов, 
немногочисленные играбельные фраг¬ 
менты... И теперь ищут для ѲоЫпіса из¬ 
дателя. 

Эх, хорошо бы, чтобы при взаимо¬ 
действии ПР6 и асйоп победили роле¬ 
вые элементы, и мы бы не встретились 
с очередным клоном ОіаЫо (впрочем, 
от демонического родства Тіп Мап 
ЗШсііоб пока открещиваются). 

Что же касается картинок, то по та¬ 
ким эскизам и в самом деле можно со¬ 
здать волшебное сказочное окружение. 
Жаль, что на прикидочных скриншотах 
этого пока не видно. Будем надеяться, 
что сама атмосфера игры унаследует от 
рисунков то, что не удалось перевести 
в компьютерную графику. 

Василий Андреев 

составление вопросов — 
ХТЯасег и Василий Андреев, 
организация интервью—ХТПасег 

Полный текст интервью 
с разработчиками ѲоЬЫса вы можете 
прочесть на сайте 
Пиззіап Ватіпд И /огід по адресу 

НПр://іІіаІ.оПѵ.ги/гдш/ 
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Разработчик/Издатель: СгаЛдоІб 
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/ ей 'II Ьеаг іЬе ЬаШе сгу 
ТЬе саІІ доев оп апб оп; 
I ей'// еее іЬе Ьаппегз Ну 
ТЬе ЬаШе'в аіѵѵауз и /оп! 

.Лійае РгіезІ "Опе ЗЬоі Аі СІогу” 

Есть понятие о нескольких степенях 
толкиенизма. Первая: “Прочитал — понра¬ 
вилось". Вторая: “Толкиенулся сам — толки- 
ени другого!". Третья: “Да я сам только что 
оттуда, даже хоббита видел!’’. 

Веаіте, несмотря на всю свою неза¬ 
мысловатость (а может быть, и благодаря 
ей), каждый раз заставляет игрока почувст¬ 
вовать себя соучастником событий. Она пе¬ 
редает такое ощущение реальности проис¬ 
ходящего, что не обращаешь внимания ни 
на графику, ни на некоторые ляпы. Стоит 
только начать, и оторваться от монитора 
уже становится невозможно. Вы уже не 
у него, вы в нем. Вернее, в мире игры. 

Хотя ее мир ничего особенного из себя 
и не представляет. Обычная фэнтезийная 
вселенная. Орки, эльфы, варвары, амазон¬ 
ки и прочая дребедень. На одиннадцати 
прилагаемых картах воюют по два-пять го¬ 
сударств. Игрок контролирует одно из них. 
Достаточно захватить все города плюс 
противников — и дело в шляпе. 

Но сделать это, разумеется, непросто. 
Для начала придется развить мощную эко- 



■ Я знаю город будет, я знаю саду цвесть, 
когда такие орки!.. 



■ Ох, сейчас будет драка... 



■ Ну, я же говорил. Без кулаков не обойдется 


номику. Жители в городах должны сытно 
питаться и спокойно спать за крепкими ка¬ 
менными стенами. Тогда они будут пло¬ 
диться как мухи и более спокойно нести 
тяжкое налоговое бремя. А уж вы-то най¬ 
дете, как использовать отнятые у поддан¬ 
ных золотые. Собственно говоря, особенно 
искать и не придется. Армия — вот что будет 
поглощать все доходы с завидной регуляр¬ 
ностью. Набирается она из свободных го¬ 
рожан, причем уже при рекрутировании за¬ 
дается род войск [конница или пехота). 
Здесь, кстати, случаются любопытные ляпы. 
И орки, и гномы, традиционно боящиеся ло¬ 
шадей, с успехом становятся наездниками. 
Но если гномы в седле не особо-то и креп¬ 
ки, то из орков можно сделать самых насто¬ 
ящих псов-рыцарей! 

Дальше — интереснее. Любой отряд 
можно вооружить в соответствии с вашими 
финансовыми возможностями по собст¬ 
венному вкусу. Всего существует аж 256 
(приятное число, не правда ли?) вариантов 
экипировки — различные доспехи, щиты, 
вооружение... Можно сбацать легких конных 
лучников, а можно — закованных в броню 
пикейщиков. Все что угодно, лишь бы зве¬ 
нели в кармане таньга. Ваши таньга! 

Армия в Веаітз есть основной и един¬ 
ственный инструмент политики. Она зани¬ 
мается как защитой собственных городов, 
так и осадой вражеских. Биться с супоста¬ 
тами, естественно, предстоит в чистом по¬ 
ле. Боевой режим реализован мастерски — 
эдакий небольшой геаІ-Ьіте ѵѵагдате, 
с различными типами построения войск, 
фейсингом и иными непривычными в фэн- 
тезийной стратегии штучками. Кстати, в бо¬ 
ях воины набираются опыта. 

Стратегия побед разнится. Например, 
можно выиграть только за счет мощной 
экономики. Постепенно города противника 
сами станут присоединяться к вашему ко¬ 
ролевству, если жизнь их будет слишком 
тяжелой. Можно победить и изощренными 
маневрами на поле боя, принеся себе побе¬ 
ду на кончике меча и забыв при этом о го¬ 
лодающем народе. А можно и заставить 
саму армию (вечно убыточное предприятие) 
приносить доход. Для этого встречные го¬ 
рода следует не захватывать, а разорять 
дотла. Денег выручается — уйма! Да что там 
говорить, сколько игроков — столько и пу¬ 
тей к победе... 

Собственно, и все. Жаль, что такая за¬ 
мечательная игрушка оказалась сейчас 
многими забыта. Конечно, проста она была 
как сама правда, но разве не этого может 
не хватать загадочной геймерской душе? 
Чего-то фэнтезийного и незатейливого, 
но вместе с тем такого привлекательного 
и захватывающего... 

Кстати, для интересующихся. Четвер¬ 
тая степень толкиенизма — "Профессор, вы 
не правы. Не так все это было, НЕ ТАК!”. Пя¬ 
тая же — “Увижу толкиениста — убью!”. 

Андрей Алаев 


ГогдоПепШаге: Японцы 

Развивая начатую в восьмом номере 
журнала тему (“РогдоЬГепѴѴаге: французы”), 
продолжим рассказ об играх, создавав¬ 
шихся в разных странах мира. Об америка¬ 
низации РС можно было бы вообще пого¬ 
ворить отдельно. В Америке, бесспорно, 
делают очень хорошие игры, но однообра¬ 
зие стиля иногда утомляет. Для нас, конеч¬ 
но же, более близкими по духу являются 
российские игры, но не менее интересны 
и любые другие разработки, несущие само¬ 
бытные и оригинальные черты. 

Успехи японских компаний в области 
компьютерных развлечений прежде всего 
связываются с приставками, а не с РС. 
В Европе и Америке японский игровой 
стиль не очень популярен, и это послужило 
одной из причин, приведших к складыва¬ 
нию особого рынка. Сейчас в Японии не 
слишком-то стремятся покорять сердца 
англоговорящей или англопонимающей 
публики, рассчитывая больше на успех 
у себя дома, а также в Китае и Корее. Тем 
не менее, и до нас иногда доходят (и дохо¬ 
дили) весьма симпатичные игры, о двух из 
которых и пойдет сейчас речь. 

СЕшрисаг 

Жанр: Стратегия 
Издатель: КОЕІ 
Разработчик: КОЕІ 

_ Год: 1991 _ 

Быть Бонапартом — и стать королем! 

Так опуститься! 

Поль-Луи Курье 

В народе игра больше известна под на¬ 
званием “ІМароІеоп” и, как можно догадать¬ 
ся, события будут развиваться в Европе 
конца XVIII — начала XIX веков. 

Игра делится на четыре основных ис¬ 
торических этапа в судьбе Наполеона. Пер¬ 
вый этап начинается в марте 1796 года, 
когда молодой Бонапарт прибыл в Ниццу, 
чтобы принять командование Итальянской 
армией. В игре он прибывает не в Ниццу, 
а в Марсель, но это абсолютно не важно. 
Все равно история под чутким руководст¬ 
вом игрока может еще десятки раз поме- 
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няться. Итак, небольшая армия, первые 
сподвижники — можно начинать Итальян¬ 
ский поход. Благосклонность Директории — 
тогдашнего правительства Франции — до¬ 
стигается громкими победами и/или щед¬ 
рыми подарками “в помощь Республике”. 
Взамен можно попросить подкрепления, 
пушек или новых офицеров. Распоряжаться 
можно только в одном городе. 

Следующий этап игры — назначение 
Наполеона главнокомандующим всей 
французской армии (исторические анало¬ 
гии провести трудно). С этого знаменатель¬ 
ного момента у Наполеона появляется воз¬ 
можность свободно перемещаться по всей 
стране и распоряжаться во всех городах, 
где он находится. 

Но еще большие возможности откры¬ 
ваются перед Наполеоном в должности 
1-го консула Республики. Как известно, 
Наполеон стал консулом после переворота 
18-19 брюмера (9-10 ноября) 1799 года. 
На этом этапе игры он может вести между¬ 
народные переговоры, торговлю, распреде¬ 
ление ресурсов в городах, обмен пленными 
и Т.Д. 

И, наконец, четвертый этап начинается 
после провозглашения Наполеона импера¬ 
тором 11 фримера (2 декабря) 1804 года. 
Разумеется, игрок может достигнуть этого 
немного раньше или немного позже. У им¬ 
ператора появляется дополнительная воз¬ 
можность непосредственно управлять 
в большем количестве городов через своих 
братьев и пасынка Евгения Богарнэ. 

Самая приятная часть игры — задейст¬ 
вованные в ней персонажи. Нет ни одного 
города, ни одного полка, за которым бы не 
стояло какой-нибудь конкретной личности. 
С такой же полнотой и изяществом этот 
подход, пожалуй, не реализован и по сей 
день, хотя ничего сверхсложного в нем нет. 
Таланты каждого человека расписаны на 
манер ролевых игр, только не в виде цифр, 
а в виде категорий - от А до й. Всего в иг¬ 
ре 8 категорий: лидерские качества, умение 
командовать пехотой, кавалерией и артил¬ 
лерией, политические, финансовые, инже¬ 
нерные и снабженческие способности. 
Кроме того, указывается еще и лояльность 
к Наполеону и ЕХР-очки. Фактически, пер¬ 
вое, чему нужно научиться в игре, — это ка¬ 
дровой политике. Скажем, в начале Италь¬ 
янского похода бывшему контрабандисту 
Андрэ Массене можно доверить пехоту; сын 
кабатчика Мюрат, которому еще предстоит 
повыкидывать членов парламента из 
окошка, прекрасно справится с кавалерией, 
а Мармон — с артиллерией. Не менее важ¬ 
но позаботиться о надежных командирах 
в городах. Вся прелесть игры в том, что не¬ 
посредственно управлять можно только од¬ 
ним или несколькими городами, в осталь¬ 
ных же полноправно хозяйничают местные 
командиры. Поэтому чрезвычайно важно 
искать талантливых и верных людей, при¬ 
чем часть из них больше подойдет для ты¬ 
ловых городов, часть — для “прифронто¬ 
вых". Абсолютным откровением, не виден¬ 
ным мною нигде больше, явилась для меня 
способность наиболее талантливых офице¬ 
ров самостоятельно собирать армию и ата¬ 
ковать врага. Никогда не забуду, как добле¬ 
стный генерал Даву сам (сам!) вызвался 


провести десант на Британские острова 
и за каких-то три месяца преподнес мне 
Лондон на кончике шпаги. За это я и люблю 
“Наполеона”. Не императорское это дело — 
влезать в самые мельчайшие подробности 
управления во всех городах и весях. Глав¬ 
ное — следить за тем, чтобы командиры на 
местах справлялись со своими обязаннос¬ 
тями. 

В остальном же игра достаточно тради- 
ционна. Сделана она хорошо, но есть у нее 
и недостатки. Увы, графика откровенно 
слаба, она выглядела отталкивающе даже 
в 1991 году. Плюс к этому — не слишком 
подробная справочная информация и стро¬ 
гий, ничем не украшенный стиль тактичес¬ 
ких битв на гексагональной карте. Все эти 
факторы не позволили завоевать игре ту 
популярность, которой она, несомненно, за¬ 
служивала. А жаль. 

1/1 еще одно замечание. (.'Етрегеиг — 
одна из немногих игр, которая лично меня 
вдохновила на более углубленное изучение 
истории. И хотя историческая корректность 
здесь весьма условная, но сам процесс об¬ 
щения с разными персонажами крайне за¬ 
интриговывает и вызывает желание узнать 
побольше о биографии Наполеона, о людях, 
его окружавших, о самой эпохе. 

СеІІіс Таіи: 

Ваіог о( ЕчІІ Еуе 

Жанр: Стратегия 
Издатель: КОЕI 

Разработчик: КОЕI 
Год; 1995 


Другая стратегия от КОЕІ, выполненная 
на более высоком графическом уровне, зо¬ 
вется "Кельтские сказания”. Сюжет такой: 
разрозненные кельтские племена были по¬ 
корены чужеземными захватчиками, име¬ 
нуемыми Фоморами. Фоморы намного пре¬ 
восходят Кельтов в силе и боевых качест¬ 
вах, а их жестокий предводитель — Балор — 
обладает к тому же таинственным амулетом 
"Глаз дьявола”, при виде которого приходи¬ 
ли в ужас самые храбрые воины. Игрок воз¬ 
главляет одно из княжеств. Его задача — 
объединить покоренные племена, собрать 
лучших бойцов и магов и совместными уси¬ 
лиями сбросить ненавистное иго. 

Идеология игры во многом близка 
к идеологии І-'Етрегеиг, но в ней гораздо 
сильнее чувствуется влияние ЯРО. Тут тоже 
все вертится вокруг героев. Герои делятся 
на воинов, друидов и бардов. Воины, само 
собою, более сильны, могут участвовать 
в турнирах, а также ковать оружие. Друиды 
владеют магией земли и воды и являются 
хорошими ремесленниками. Барды, поми¬ 
мо распевания героических песен, владеют 
магией огня и воздуха и могут быть ювели¬ 
рами. Характеристики более-менее тради- 
ционны для ЯРО. Есть также различные 
особые умения (зкіііз) и различные предме¬ 
ты, как рукотворные, так и магические. 
В своей провинции герои могут самостоя¬ 
тельно или под руководством игрока зани¬ 
маться боевой подготовкой, магией, сель¬ 
ским хозяйством и животноводством, до¬ 
бычей леса и камня, ремеслом и строитель¬ 


ством. 

Магия у кельтов построена на примене¬ 
нии специальных 12 рун, различные комби¬ 
нации которых образуют заклинания. Чем 
выше параметр Міпб у героя — тем сильнее 
и надежнее колдовство. Обычные руны — 
деревянные, и они легко выходят из строя. 
Но есть и особые каменные руны. Они на¬ 
дежны и способны усилить магию, однако 
их очень мало. 

Поначалу ваш клан состоит из од¬ 
ной-двух провинций и нескольких героев. 
Первый способ расширения своих владе¬ 
ний — огнем и мечом завоевывать новые 
провинции. Но при этом поверженных про¬ 
тивников ни в коем случае нельзя убивать. 
У всех Кельтов один общий враг — Фоморы, 
поэтому сдавшегося героя можно попы¬ 
таться переманить на свою сторону. Неко¬ 
торые соглашаются, некоторые упрямят¬ 
ся — таких лучше отпустить с миром — гля¬ 
дишь, в следующий раз они и оценят твое 
благородство. Другой способ — путь пере¬ 
говоров и убеждения — здесь очень нужна 
невостребованная обычно в ЯРО СНагіата. 
С соседними провинциями сначала уста¬ 
навливаются дружеские и торговые контак¬ 
ты, затем заключается союз, а после можно 
и вовсе объединить княжества. Есть еще 
и нейтральные провинции. С ними все про¬ 
сто — кто первый придет, тот и станет в них 
хозяином. А вот с нейтральными героями 
все гораздо сложнее. Как правило, это 
очень сильные маги и воины, путешествую¬ 
щие по стране в поисках приключений. Они 
могут присоединиться к клану игрока, если 
их пригласить и если они сочтут клан до- 
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стайным себя. У них также за отдельную 
плату можно поучиться новым заклинани¬ 
ям, послушать древние сказания или уст¬ 
роить целый турнир с участием заезжей 
"звезды”. 

Очень интересны в “Кельтских сказках” 
тактические битвы, больше напоминающие 
бои в изометрических ЯРО, с той лишь раз¬ 
ницей, что фигурки бойцов олицетворяют 
не только героев, но и их небольшие армии. 
Отличительная особенность битв — нали¬ 
чие главнокомандующего, смерть, бегство 
или пленение которого означают немед¬ 
ленный проигрыш. Это вносит дополни¬ 
тельную остроту в ход сражений и позволя¬ 
ет при должном умении побеждать значи¬ 
тельно более многочисленного противника. 
Кроме того, в разгар битвы воины могут 
вызывать друг друга на честный поединок 
один на один. Таким образом иногда можно 
без боя выигрывать сражения, просто по¬ 
беждая в поединке вражеского предводи¬ 
теля. 

"Кельтские сказания", по большому 
счету, представляют из себя очень орга¬ 
ничную смесь стратегии и ВР6. Сейчас это 
опять стало модно, и в этом смысле у Кель¬ 
тов есть, чему поучиться. Кстати говоря, иг¬ 
ру можно проходить совершенно по-раз¬ 
ному. Можно вообще не отвлекаться на 
стратегические элементы, во всех провин¬ 
циях передавать полномочия наместникам, 
а самому заниматься только битвами или 
дипломатией. А можно, наоборот, достиг¬ 
нуть экономического могущества и давить 
соседей авторитетом. 

Игровая общественность встретила 
“Кельтские сказания" благосклонно, хотя 
и сдержанно. И если в "Наполеоне” все 
можно было свалить на убогую графику, 
то здесь причины, по которым игра не ста¬ 
ла мегахитом, более сложные. Точнее, эти 
причины можно назвать общими для игр от 
КОЕІ, но в “Кельтских сказаниях” это за¬ 
метнее. Я имею в виду тягу американской 
и уж тем более российской культуры к ши¬ 
роте, размаху. Чтоб, понимаешь, всего бы¬ 
ло побольше, чтоб карты необъятные, юни- 
тов — бесконечные потоки, заклинаний — 
многотомные манускрипты, технологий — 
развесистые клюквенные деревья, и так 
далее. Японские игры могут показаться ка¬ 
кими-то мелкими, незатейливыми. Мно¬ 
гие, к примеру, вообще отказываются иг¬ 
рать в игру, если в ней всего лишь три рода 
войск или три типа героев. Маловато будет! 
А то, насколько изящно реализовано то, что 
есть, подчас не замечается. 

Р.5. Возможно, после Олимпиады 
в Нагано японская тема будет очень попу¬ 
лярна. Уже сейчас стало заметно некото¬ 
рое оживление. Можно посмотреть, 
для примера, ргеѵіеѵѵ по РіпаІ РапЬазу VII 
в №2(10). Что же касается фирмы КОЕІ, 
то она вроде жива-здорова, продолжает 
выпускать разные игры, и некоторые, с не 
очень высокими рейтингами, иногда упо¬ 
минаются в Интернет. До России, кажется, 
ничего стоящего больше не доходило. 

Михаил Рахаев 


4Р ВОХІПЗ 

Жанр: Спортивный симулятор 
Издатель: ЕА / ЕА Зрогіз 
Разработчикѣ 
(Оізііпсбѵе ЗоИѵѵаге Іпс.) 
Год: 1991 


Скажите, много ли вы знаете людей, ко¬ 
торые любят спортивные игры? Думается, 
немного. И действительно, какой интерес 
играть в тот же футбол или хоккей с ком¬ 
пьютером, когда достаточно выйти на улицу, 
и можно уже наслаждаться настоящей иг¬ 
рой на свежем воздухе?.. Ріо причина мас¬ 
совой нелюбви к спортивным симуляторам 
состоит не только в этом. Большинство из 
них не дает ни малейшей возможности по¬ 
чувствовать себя настоящим спортсменом. 
Куда не глянь — везде нужно управлять 
сразу командой, каждый новый матч ничем 
не отличается от предыдущего... Словом, 
приедается. И очень быстро. Вы думаете, 
что это участь всех спортивных игрушек? 
А ведь нет. 

В 1991 знаменитая тогда компания 051 
выпустила 4й Вохіпд. В то далекое время 
она произвела среди нас (меня и моих дру¬ 
зей) настоящий бум. Играли все. Пред¬ 
ставьте только — полностью трехмер- 
но-моделируемый симулятор бокса от пер¬ 
вого лица!.. 

Отличие 4й Вохіпд от всех прочих спор¬ 
тивных игр заключалось хотя бы в том, что 
с самого начала играющему предлагалось 
создать собственного персонажа. Выбрать 
его рост, вес, силу, выносливость, подвиж¬ 
ность. Даже определить, правшой он будет 
или левшой. И, конечно же, подобрать соб¬ 
ственное лицо, а также цвет спортивной 
одежды. Словом, создать себя. 

Дальше начинается самое интересное. 
А именно — ваш путь к званию чемпиона 
мира в своей весовой категории. С самого 
начала вы можете провести матч только 
с несколькими боксерами из нижних стро¬ 
чек рейтинговой таблицы. Но, побеждая, вы 
открываете себе дорогу к поединкам с бо¬ 
лее продвинутыми боксерами. 

Изюминка игры состоит в том, что пе¬ 
ред каждым матчем вы можете, по собст¬ 
венному желанию, выбрать ряд упражне¬ 
ний, которые разовьют вашу силу, реакцию 
и выносливость. Причем можно сущест¬ 
венно увеличить, например, только силу, 
а можно развить всего понемножку. Все 
зависит от того, с каким из боксеров вы 
планируете сразиться. Так, если ваш со¬ 
перник силен, но не быстр — имеет смысл 
в противовес ему натренировать реакцию. 
Что и даст вам существенное над ним пре¬ 
имущество. Думается, принцип ясен. 

Но самая главная прелесть игры за¬ 
ключалась в том, что, как сказано ранее, 
фигуры боксеров были полностью трехмер¬ 
ны и просчитывались в реальном времени. 
Причем можно было выбрать один из 6 ви¬ 
дов обзора и даже при желании включить 
плавающую камеру, которая наилучшим 
образом показывала вам поединок. Кстати, 
один из видов — трехмерный вид из глаз, 
что в 91 году впечатляло необычайно. Ведь 


даже много времени спустя, в ОООМ, игра¬ 
ющий наблюдал лишь спрайтовых монст¬ 
ров. Здесь же мы видели трехмерные фигу¬ 
ры! 

Помню, как играя в 40 Вохіпд, мы с дру¬ 
зьями восторженно смотрели на происхо¬ 
дящее и представляли себе, что не пройдет 
и нескольких лет, как угловатые модели 
станут по-настоящему округлыми, остава¬ 
ясь при этом трехмерными. К сожалению, 
нашим мечтам не суждено было сбыться. 
Нет, трехмерных драк на РС, а особенно на 
Золу РІауЗЬайоп, сейчас хватает. Но где еще 
вы сможете наблюдать за происходящим 
из собственных глаз? Где еще сможете 
развивать своего персонажа, тренируя его 
от боя к бою? И где еще все это будет не ар¬ 
кадой, а по-настоящему спортивным симу¬ 
лятором? К сожалению, нигде. А ведь по¬ 
явись сейчас аналог 40 Вохіпд во всей кра¬ 
се современной ЗЭЬс графики, да еще 
и с голосом комментатора за кадром — 
и игре не было бы равных! 

Петр Давыдов 
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Сгос: іт пй о[ (Не (ЗоЬЬех 

Введите код уровня: ШЮРтЮРОШР, и вы откроете 
все секреты, а также окажетесь на последнем уровне секрет¬ 
ного пятого острова. 

НоііЛау Ыапй 

Во время игры нажмите комбинацию 
ЗШРТ+СТРЬ+АИ+С. Получите много дензнаков. 


Вышеуказанные коды работают только в режиме одиноч¬ 
ной игры (РІауег'в СЬоісе). Даже не пытайтесь вызвать их в ре¬ 
жимах Зсепагіо и ЫеШогк РІау. 

Подборка и тестирование сИеаіз — 

Андрей Шевченко и Вячеслав Голованов 

Информация по "НеІКІге” — Від КгаЬ 

Огеапгс (о Яеаіііу 


НеШіге 

1. Создайте файл соттапб.М;. 

2. Пропишите в нем тиИЛезЪ сотощеві Дтеоциезі; 
ЬапЛезЬ. 

3. Поместите файл в папку НеІІйге. 

4. Начните игру НеІІТІге новым персонажем — ВагсІ. 

ЮпбЬош 2 

Во время прокручивания титров наберите 1\Л/А1№А8ЕЕ 
Посмотрите, что получилось... 

Мою Яасег 

Если вы хотите посмотреть, сколько кадров в секунду вы¬ 
дает ваш любимый МР на вашем любимом РС, то проделайте 
следующее. Запустите МОТО.ЕХЕ с параметром -цкітпор, 
а потом в игре два раза нажмите СТР1.+Р1. В левом нижнем 
углу появится число, показывающее текущий РРЗ. 

Юйі КпііНС мулегіи о( то 

Нажмите “6” и введите коды: 

ІАМАССЮ - режим Убер-Джедая 
□ІЕОІЕйІЕ - все оружие 
СІММЕ8ТІІРР - все предметы 
САМЕОѴЕР - перейти на другой уровень 
8ТАТ1)Е80УЕ 1/0 - заморозить врагов 
ТРАВМЕ — увеличить уровень Силы 
РРЕЕВІРй полет 
ВОІІМСА 1/0 - бессмертие 
ТРІХІЕ - полная энергия 
САРТОСРАРН карта 
С08РЕЕ0С0 1/0 - замедленный режим 
0ШСК2АР - перепрыгнуть в указанные координаты 
В кодах, где стоят цифры 1/0, надо написать только одну 
из них (после пробела). 1 — активизирует код, 0 — отключает. 

РіпЬаІІ ПІиЛоік 

Во время игры наберите на клавиатуре ЕАРТНОІІАКЕ 
Теперь вы можете сколько угодно “толкать" стол. Отражающие 
ракетки не заблокируются. 

Хігееі* о( ХішСіІу 

Во время игры нажмите комбинацию СігІ+АІі+Х Появит¬ 
ся окно для ввода сбеаі-кодов. Теперь набирайте маленьки¬ 
ми буквами: 

Іоск апсі Іоасі - полный боезапас 

ватро — 999 тысяч баксов 

іт Ьаск — починить машину 

тг ТаЬиІоиз - неуязвимость 

ІиріСег — юпитерианская гравитация 

еагЫі — земная гравитация 

тагв - марсианская гравитация 

тооп — лунная гравитация 

сгиіве сопСгоІ — включить систему Сгиізе СопЬгоІ 

соім Тгад5 — количество сбитых коров [нажмите РЗ) 

ЬееТсаке ЬееТсаке все оружие 



ходите из игры и загружайте файл с сохраненной игрой в свой 
шестнадцатиричный редактор. С адреса 2890 пишите АВС, 
с 28А0 - ЕРЕЕ, 28В0 - бДЕВІЗОІМ, 28С0 - ІІЧѴІѴІВ, 2800 - 
МІЫЕ, 28Е0 - ЗНАМАІЧ, 28Р0 - ТЕМРЗ, 2900 - ѴІТЕЗЗЕ, 
2910 -НОЮ. 

Дальше с 2В40 через три бата пишите 7А шестнадцать 
раз. Повторите то же самое с 2ВС0. 

ГаІІоігі 

Мы уже публиковали информацию о том, как изменить 
в файле с сохраненной игрой основные характеристики героя 
[ЗЫепдіФ, Регсерйоп, Епбигапсе, СТіагізта, ІпСеІІІдепсе, АдіІІТу 
и Іиск], но тут пришло письмо, где говорится, как сделать то же 
самое, но попроще. 

При создании персонажа (СгеаЬе сИагасЬег) поднимите 
Зігепдіб до 10 и сохраните персонаж в файл 
[0РТІ0ІМ/5АѴЕ]. Файлы с персонажами записываются в ка¬ 
талог ОАТА. По адресам 0007, 000В, ОООР, 0013, 
0017,001В и 001Р замените все байты на ОА. Осталось 
только загрузить файл обратно. 

Файл сохраненной игры находятся в каталоге 
□АТА\8АѴЕСАМЕ\8І.0Тп [п — номер вашей сохраненной 
игры] и называется заѵе.сІаі. Характеристики записаны через 
три байта, так что искать необходимо примерно следующее: 

Например, у вас ЗЕгепдЫт — 7, РегсерЬіоп — 5 
и Епбигапсе — 6. 

Ищите 07 00 00 00 05 00 00 00 06 00 00... Возмож¬ 
ность нахождения в файле такой же комбинации, кроме ха¬ 
рактеристик, практически нулевая. 

МОК 

Если хотите, чтобы у вас оказалось побольше патронов 
к Зирег СЬаіп Оип, поменяйте значение по адресу 08Е1А5 на 
РР в файле тбк95.ехе. Хватит весьма надолго... 

Материалы по МОК, РаІІоиі и Огеатз іо Яеаіііу 
подготовил 

АІгіск, 

І\Іаѵідаіог Сгаск Сгоир 
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РаІІои! 

/. Про персонажа 

Театр начинается с вешалки, ПРО — 
с героя. Перед вами три готовых кандидата 
для отправки на свежий воздух; каждый из 
них, разумеется, имеет свои преимущества 
и недостатки. Но разве вам не хотелось бы 
слепить кого-нибудь другого, как говорит¬ 
ся, по образу и подобию... Итак, почему бы 
не сделать четвертого, того самого, единст¬ 
венного, с которым вам предстоит пройти 
все приключения? 

Понятно, что имя героя, его возраст 
и пол не оказывают существенного влияния 
на дальнейшее прохождение. Хотя принад¬ 
лежность героя к женскому или мужскому 
полу, возможно, и влияет порой на реакции 
дополнительных персонажей. 

Характеристик у героя семь — сила, 
восприятие, выносливость, обаяние, интел¬ 
лект, ловкость и удача. Подробно расписы¬ 
вать все характеристики не имеет смыс¬ 
ла — они достаточно типичны. Преимуще¬ 
ство следует отдать силе, ловкости и уда¬ 
че — по 8 единиц на каждую, если вы вы¬ 
брали одаренного (діЛесІ) героя (см. ниже]. 

Показатель силы влияет на количество 
переносимого груза, на число МН роіпЬз и на 
возможность использования того или иного 
оружия. Что такое удача, говорить не имеет 
смысла. Единственное, что можно доба¬ 
вить — она увеличивает вероятность нане¬ 
сения серьезного ущерба врагу во время 
сражения, то есть сгійсаі МН. Чем выше лов¬ 
кость, тем больше у героя асйоп роіпЬз, 
то есть возможностей совершить то или 
иное действие. Интеллект характеризуется 
количеством получаемых с каждым новым 
уровнем зкіІІ роіпЬз, которые вы тратите по 
своему усмотрению на развитие навыков. 

Со временем у вас появится возмож¬ 
ность усилить остальные характеристики 
персонажа. Так, если вы споете в пустыне 
с кельтом Патриком, то тем самым повыси¬ 
те свое обаяние. Цыган Чак в АйуЪоѵѵп уве¬ 
личит вашу удачу, если попросить его пога¬ 
дать. А в Стальном Братстве доктор может 
сделать операцию по увеличению силы, 
ловкости, ума и т.д, но это обойдется ему 
в кругленькую сумму и потребует длитель¬ 
ного времени. Поэтому, если вы попали 
в Братство до того, как нашли ѵѵайег сНір, 
стоит отложить мысли об операциях на не¬ 
которое время. 

Далее, вам предлагается выбрать две 
характеристики из некоторого списка. В бу¬ 
дущем через каждые три уровня вы сможе¬ 
те выбрать дополнительные качества, 
но эти можно получить только сейчас. 
Впрочем, в дальнейшем вы также получите 
шанс мутировать (тіИайе), то есть отка¬ 
заться от одной характеристики взамен на 
другую (причем, насколько я понял, преиму¬ 
щества от утерянных характеристик час¬ 
тично сохраняются]. 

Безусловно, одной из двух должна стать 
діНей — благодаря этой возможности вы 
получаете +1 к каждой физической харак¬ 
теристике, но -10% от каждого навыка, что 
не так уж и значимо. Другое, не менее важ¬ 
ное качество — зтаІІ (гате, ведь чем чело¬ 
век меньше, тем проворней. Благодаря этой 
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возможности вы приобретаете некоторые 
проценты к навыкам, но главное — асйоп 
роіпйы и +1 к ловкости. Взамен -50 фунтов 
переносимого груза, что несущественно, 
так как не стоит перегружать себя излиш¬ 
ками имущества. 

Остальные характеристики не столь 
важны — некоторые вообще не имеют 
смысла, как, например, Меаѵу ИапсІесІ, даю¬ 
щая дополнительные плюсы в рукопашном 
бою — до сих пор не пойму, какой смысл 
в холодном оружии или кулачных боях, если 
есть пистолет. Конечно, можно нанести 
врагу большой урон рукой, ножом или пал¬ 
кой, но только при развитии соответствую¬ 
щих навыков. Но зачем тратить на это дра¬ 
гоценные зкіІІ роіпйз, если ситуация, когда 
кончаются патроны, практически невоз¬ 
можна? 

Стоит отметить такое качество, как ТазЬ 
зйоЬ — для того, чтобы произвести выстрел, 
потребуется на 1 асйоп роіпЬ меньше, 
но взамен нельзя будет производить при¬ 
цельные выстрелы. Это не столь уж боль¬ 
шой недостаток на первых порах, пока из 
вашего героя стрелок, так скажем, не ахти, 
но потом это обойдется весьма дорого. Так 
что от такой возможности лучше воздер¬ 
жаться. 

Другие носят чисто эстетический ха¬ 
рактер - например, при Ыоойу тезз крыса 
разлетается, будто подорвалась на мине, 
хотя в нее попали из пистолета; у мутантов 
отлетают руки-головы и т.д, и т.п. Впрочем, 
при включенной в опциях тахітит Ыоой 
разницы особой не будет. Стоит предупре¬ 
дить, что после использования энергетиче¬ 
ского оружия, взрывчатки или гранатомета 
у жертв бывает трудно получить трофеи — 
их просто сложно различить в груде опа¬ 
ленного мяса. 

Следующий этап — навыки. Их много, 
но значение имеют лишь некоторые. Стоит 
выбрать зтаІІ дипз — пистолеты, ПП, ружья, 
автоматы (кстати, этот зкіІІ тоже можно раз¬ 
вивать с помощью книг). Это пригодится на 
первом этапе игры, когда другое оружие 
еще недоступно. Від дипз (огнемет, тяжелый 
пулемет и гранатомет) не имеют особой 
пользы, так как становятся доступными не¬ 
задолго до энергетического оружия (пер¬ 
вые два уступают ему по мощности, а гра¬ 
натомет эффективен лишь против большо¬ 
го скопления народа или для того, чтобы от¬ 
бросить серьезного противника). Чтобы на¬ 
нести существенный урон, этот навык дол¬ 
жен быть хорошо развит, а в финале игры 
он станет совершенно непригодным. Так 
зачем же развивать навыки, без которых 
можно прекрасно обойтись? 

Совершенно другое дело — епегду 
ѵѵеаропз. Это оружие является самым мощ¬ 
ным и эффективным в игре. Среди прочих, 
наиболее полезными являются йосЪог зкіІІ, 
Ьагйег, зреесМ. Цосіог зкіІІ стоит немного 
развить в начале игры — может, пригодит¬ 
ся. Лично я предпочитал запастись боль¬ 
шим количеством зйтрак’ов и прикупить 
йосЬог'з Ьад. Какой из навыков выбрать — 
зреесМ или Ьагйегіпд — зависит от того, что 
вы хотите — получить более разнообразные 
диалоги или задешево покупать оружие, 
боеприпасы, книги и т.д, что в какой-то сте¬ 


пени облегчит вам жизнь на первых порах, 
(уже к середине игры от денег будет мало 
проку). Зсіепсе пригодится в некоторых слу¬ 
чаях, да и развить его можно с помощью 
книг, которые покупаются в библиотеке 
НиЬ'а. То же самое и со зтаІІ диз, Тігзй аій, 
гераіг и оіНсіоогзтап. 

Рераіг необходимо развивать, причем, 
если вы решите починить в діоѵѵ генератор, 
вам потребуется 36 единиц, (а вы наверня¬ 
ка так решите, ведь бесплатные плазмоган 
и неплохая броня на дороге не валяются). 
Если же вы захотите отремонтировать для 
себя роѵѵег агтог в Братстве Стали, то вам 
нужно будет уже 75 единиц (см. солюшен 
в прошлом номере). 

От оіНсіоогзтап, по-видимому, зависит 
скорость вашего передвижения по пустоши. 
Смысл Тігзй аій по сравнению с йосйог зкіІІ 
вообще не ясен. Также можно совершенно 
спокойно обойтись без датЫІпд — выиг¬ 
рать сколько-нибудь значимую сумму не 
представляется возможным из-за низких 
ставок. Воровской набор зпеак, Іоскріск, 
зйеаі и Ьгарз тоже не представляет интере¬ 
са — лучше быть честным и не наживаться 
воровством. Если дверь заперта, а ключ не 
предусмотрен, то, поверьте, ничего особо 
ценного, чего бы нельзя было получить 
иным путем, там нет. Например, за дверью 
склада в Братстве Стали (куда открыт до¬ 
ступ только паладинам и ученым), в кото¬ 
рый, якобы, никто не мог попасть, не оказа¬ 
лось ничего уникального, кроме инструкции 
к роѵѵег агтог. Но для того, чтобы это выяс¬ 
нить, мне пришлось разнести весь первый 
этаж. 

С другой стороны, если вам близки идеи 
гуманизма и вы не хотите отстреливать не¬ 
счастных мутантов, то можно прекрасно 
обойтись без епегду ѵѵеаропз, взяв взамен 
зпеак и зСеаІ. После того, как вы обзаведе¬ 
тесь рясой священника "Детей Собора”, эти 
два навыка откроют перед вами любые 
двери лучше всяких отмычек. Во многих 
случаях они послужат значительно более 
надежной броней, чем ІтагсіепесІ и ЬезІа 
агтог вместе взятые, а также помогут зна¬ 
чительно ускорить время прохождения иг¬ 
ры. Но это уже дело вкуса — стать хитрым 
“волком в овечьей шкуре” или воином 
в блестящих доспехах. 

В дальнейшем, при получении каждого 
третьего уровня (четвертого, если вы вы¬ 
брали зкіІІесі; всего их 21), вам будет да¬ 
ваться шанс выбрать дополнительную воз¬ 
можность. Со временем их количество рас¬ 
тет. Но вы вряд ли увидите полный список, 
так как дойти честно до 21 уровня довольно 
сложно, а нечестно — весьма занудно (на¬ 
пример, воспользоваться некоторыми ба¬ 
гами игры, которые были описаны в преды¬ 
дущих статьях, посвященных РаІІоіИ). Одной 
из первых вы получите возможность вы¬ 
брать аѵѵагепезз - благодаря этому у вас 
будет информация о противнике / союзни¬ 
ке — сколько у него МП роіпіз [вообще 
и в данный момент), чем он вооружен 
и сколько патронов в обойме. Ценность 
этого дара спорна, но иметь подробную ин¬ 
формацию о враге еще никому не мешало. 

БЬгопд Ьаск — с каждым последующим 
уровнем вы получаете по 50 фунтов допол- 
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нительно поднимаемого груза. Из расчета 
10 зЬгепдбН/епбигапсе + зтаІІ (гате + 1 
зЬгопд Ьаск = 255 фунтов поднимаемого 
веса. 100 весит ЬагбепесІ агтог, остально¬ 
го вполне хватит на все нужные виды ору¬ 
жия и боеприпасы к ним [причем деньги 
и стимпаки вообще ничего не весят). 

Асйоп Ьоу — а шизе Иаѵе — прибавляет 
с каждым уровнем по одному асйоп роіпйу. 
При адііійу =10 + 2 асйоп Ьоу, вы — счаст¬ 
ливый обладатель 12 асйоп роіпбз. А это 
дает 3 прицельных выстрела из турбоплаз¬ 
мы, конечно, если есть Ьопиз гаЬе о( Яге — 
он позволяет потратить на использование 
любого вида оружия (кроме холодного, ме¬ 
тательного и кулаков) на одну единицу вре¬ 
мени меньше. Хватайте эту возможность, 
как только появится! Ну а если иметь при 
этом еще и (азС зНоЬ, то... 

Пожалуй, это наиболее полезные воз¬ 
можности. Также весьма эффективен таз- 
Ьег Йііе) - прибавляются дополнительные 
очки к зйеаі, зпеак, Ьгарз и Іоскріск. Способ¬ 
ность йад позволяет выбрать еще один, чет¬ 
вертый навык (например, епегду ѵѵеаропз, 
если вы этого сразу не сделали); аззаззіп — 
позволяет наносить больше сгійсаі Ыіз, 
но дается только в самом конце игры, пото¬ 
му уже не столь актуален. РгіепсІІу (ое поз¬ 
воляет увидеть, кто в сражении на вашей 
стороне — друзья отмечаются зеленым 
цветом, враги — красным (но при этом те, 
кому все происходящее глубоко параллель¬ 
но, также отмечены красным цветом). 
Зтоойі Ьаікег, видимо, имеет значение, ес¬ 
ли вы развиваете зреесЬ зкіІІ; впрочем, осо¬ 
бого толку я от него не добился. 

Таким образом, можно выделить пару 
советов — для воина выбрать діТсесІ + зтаІІ 
(пате + зтаІІ дип + епегду ѵѵеаропз + 
зреесЬ/босЬог/зЬеаІ по вкусу, а для хитро¬ 
го и оборотистого героя: (азС зйоЬ + зкіііеб + 
зтаІІ дипз + зпеак + зйеаі/зреесіг 

II. Тактика сражений 

Основной темой обсуждения будет 
сотЬаС тобе, вернее, то, как нем выиграть. 

Как уже было сказано выше, есть два 
типа стрельбы: “в ту сторону" и прицельно. 
Во втором случае вы наносите более серь¬ 
езные повреждения противнику — выстрел 
в голову, например, значительно эффек¬ 
тивней выстрела в туловище, ну а выстрел 
по глазам может оказаться роковым для 
вашей жертвы. Впрочем, не удивляйтесь, 
если после сообщения о том, что некто по¬ 
терял “несколько Ый роіпТз” после попада¬ 
ния по глазам и ослеп, противник продол¬ 
жит столь же яростно атаковать, и притом 
весьма небезуспешно. Кстати, может быть, 
мне это показалось, но при нанесении уда¬ 
ра или выстрела в пах повышается вероят¬ 
ность того, что противник свалится с ног 
и потеряет сознание. 

В общем, накопите опыт и стреляйте по 
подлым вражьим глазам (если только вы не 
взяли (азЬ зИой — в этом случае подобные 
радости вам уже недоступны). И ничего, что 
противник стоит к вам спиной. При 200 
епегду ѵѵеаропз, на максимальной дистан¬ 
ции для турбоплазмы или лазерной винтов¬ 
ки, вероятность попадания по глазам со¬ 
ставляет 95% — лучше и быть не может. 

Между прочим, когда жертва находится 


без сознания, можно снять с нее броню, 
отобрать оружие и даже подсунуть тикаю¬ 
щую шашку динамита. Такая "шутка" при¬ 
носит хорошие плоды, особенно с живыми, 
если вы делаете на жертву зЪеаІ и подсовы¬ 
ваете бомбу, а потом — "Вейег ѵѵаЬсН оиб — 
іідоез ВОООМ!" (с]5\Л/. 

В РаІІоиЬ во время боя можно отлично 
использовать старую добрую тактику — 
"выстрелил и спрятался за угол”. Глупый 
компьютер постарается достать вас, по¬ 
дойдя поближе, но это будет стоить ему 
жизни, ведь ход не может быть прерван, как 
в ІІРО или баддеб АІІіапсе. 

Если вам негде укрыться — используй¬ 
те оставшиеся после выстрелов асйоп 
роіпйы для отступления. Такая тактика 
очень эффективна в ближнем бою против 
животных или людей, вооруженных холод¬ 
ным оружием или кулаками. Ведь каждый 
шаг может отнять у врага время на нанесе¬ 
ние еще одного удара. 

Если вам надо атаковать кого-то, кто 
сидит в здании, попробуйте стрелять через 
окна — всего один шаг в сторону, и вы уже 
недосягаемы для врага; кроме того, есть 
уйма времени, чтобы занять более удобную 
позицию, пока противник не выйдет из сво¬ 
его убежища, дабы поквитаться с обидчи¬ 
ком. 

Если же перед вами стоит группа вра¬ 
гов, которые вас не видят (не исключено, 
что в бою они не станут нападать все сразу), 
займите позицию подальше и постарайтесь 
прицельно подстрелить одного. Остальные 
проигнорируют атаку, и можно будет пере¬ 
бить одного за другим, не выходя из укры¬ 
тия. Действует в отношении неорганизо¬ 
ванных врагов: праздношатающихся гхол 
в Некрополисе, мутантов в казармах на во¬ 
енной базе, скорпионов в пещере и так да¬ 
лее. 

После выяснения отношений перезаря¬ 
дите оружие и переложите его в другую ру¬ 
ку — многие персонажи не любят воору¬ 
женных людей и могут отказаться говорить 
с вами, если увидят дуло автомата, направ¬ 
ленное им в голову. С другой стороны, когда 
оружие всегда будет под рукой — не при¬ 
дется тратить драгоценные асйоп роіпйз на 
лишние действия. 

Почти в любом магазине все можно по¬ 
купать дешевле, если в диалоговом меню 
при разговоре с продавцом выбрать опцию 
ЬагЬег — и тот же бронежилет обойдется 
вам в 16000 вместо 26000. 

На первых порах старайтесь использо¬ 
вать автоматическое оружие. Первый эк¬ 
земпляр (10мм пистолет-пулемет) можно 
найти в ѴаиІС 15 — прекрасное оружие про¬ 
тив больших крыс и плохо вооруженных 
противников с легкой броней. Если перед 
вами стоят несколько человек, то стрелять 
следует очередью по дальнему из них, тогда 
изрядная доля свинца достанется и тем, кто 
стоит рядом. С помощью этого чуда техники 
можно сразу одолеть банду рейдеров - на¬ 
до лишь начать атаку с задней двери штаба, 
там охранники слабо вооружены и отправ¬ 
ляются к праотцам первой же очередью. 
До подхода подкрепления снимите с покой¬ 
ников доспехи — в одной куртке будет 
сложно устоять против всей банды. Желез- 
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ная броня, которую можно отобрать у их 
босса, имеет ряд преимуществ по сравне¬ 
нию с кожаной, но она существенно тяже¬ 
лее. К тому времени вы уже наверняка най¬ 
дете первого спутника — Яна. Скажите ему, 
чтобы он соблюдал оптимальную дистан¬ 
цию, и старайтесь не попадать под его 
огонь. Не стоит и самому стрелять очередя¬ 
ми, если он стоит впереди вас. 

Со временем, когда разбогатеете, поду¬ 
майте хорошенько, а стоит ли давать авто¬ 
матическое оружие І\ІРС. Насколько я за¬ 
метил, компьютерные персонажи не 
очень-то любят стрелять очередями, 
да и не особо умеют. Но уж если ваш сорат¬ 
ник решился, жди неприятностей — когда 
он прикрывает тылы, может невзначай на¬ 
вредить похуже противника. 

До того, как найдете плазмоган (он до¬ 
жидается вас в діоѵѵ), держите при себе пи¬ 
столет-пулемет (для экономии боеприпа¬ 
сов автомата), автомат и снайперскую вин¬ 
товку. Не стоит принимать в расчет плаз¬ 
менный и лазерный пистолеты — совер¬ 
шенно несерьезное оружие, не имеющее 
никаких преимуществ. Использовать его 
целесообразно только в случае, если вам 
нанесли тяжелое ранение, вызвавшее па¬ 
ралич одной руки, а также если вы не може¬ 
те пользоваться ружьями или пулеметами. 
Попридержите автомат — он позволит эко¬ 
номить боеприпасы для энергетического 
оружия при нежелательных встречах в пус¬ 
тыне, после которых, как известно, прихо¬ 
дится рыть ямы:-). 

Остальное смело можете продавать, 
но прежде позаботьтесь об І\ІРС. С ружьями 
умеет обращаться только ТусНо, ему стоит 
вручить автоматический дробовик; осталь¬ 
ным — пистолеты калибра 14мм — никаких 
подлых очередей и хорошая убойная сила. 

После того, как вручите им по новой игруш¬ 
ке, скажите, чтобы они пользовались луч¬ 
шим из имеющегося оружием — порой, 
имея в арсенале заряженный автомат, они 
могут полезть на врага с кулаками. 

Было бы неплохо дать каждому ІЧРС по 
десятку стимпаков — тогда вряд ли придет¬ 
ся беспокоится об их здоровье. Если во 
время боя вы видите, что соратник куда-то 
поспешно удаляется, — почти наверняка 
ему отстрелили все, что только могли, 
и сейчас он аІтовЬ беаб. Кстати, в этом со¬ 
стоянии компьютерные персонажи, вне за¬ 
висимости от партийной принадлежности, 
периодически забывают о наличии у них 
стимпаков, и тогда именно вам придется 
защищать непутевых вояк. 

Необходимо добавить еще одно заме¬ 
чание. Роботов, которые вам встретятся по 
дороге, безжалостно расстреливайте. Ина¬ 
че на обратном пути придется сделать то же 
самое, но уже когда они будут функциони¬ 
ровать и обороняться. 

III. Общие рекомендации 

РаІІоиб можно пройти с минимумом ди¬ 
алогов. По сути, надо выполнить только три 
основных задания: найти ѵѵайег сйір, унич¬ 
тожить лидера мутантов и их место размно¬ 
жения — базу. Все остальные квесты опци¬ 
ональны, одни сильно упрощают жизнь, 
другие — наоборот. В любом случае, стоит 
внимательно слушать (а вернее, читать) со- 
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беседника и думать над тем, что ему отве¬ 
чать. Не стоит хамить ни при каких обстоя¬ 
тельствах. Кроме отрицательного отноше¬ 
ния к вам собеседника, прекращения раз¬ 
говора и нападения, вы ничего не получите 
(конечно, если сами этого специально не 
добиваетесь). Впрочем, компьютер — не 
человек, в большинстве случаев можно бу¬ 
дет начать разговор заново. Хотя некото¬ 
рые персонажи могут и отказаться. 

Обыскивайте все углы, шкафы, ящики 
и холодильники — интересные вещи порой 
валяются просто на полу. Но если хозяин 
дома попросит держаться подальше от его 
вещей — так и сделайте, скорее всего, там 
действительно ничего нет. Меня просто 
умиляли гхолы в Некрополисе, которые 
беззаветно отдавали жизнь в тщетных по¬ 
пытках скрыть содержимое своих комо¬ 
дов — в лучшем случае там оказывался са¬ 
мый дешевый нож. 

Артем Ковалев 

<іеНу$Ыі«! 

Начну сразу с совета: играйте в эту игру 
на высоких уровнях сложности! Она того 
стоит. Если нет уверенности в своих силах, 
то можно попробовать обучающие миссии 
(йДогіаІ). Но уровень Базу сразу выключай¬ 
те! В нем можно пройти все кампанию мак¬ 
симум за полчаса, так и не поняв, что про¬ 
исходит и что нужно делать. Лично меня это 
чуть было не заставило отнести игру к кате¬ 
гории “разочарование года”. К счастью, я 
ошибся. На высших уровнях сложности для 
победы приходится вгрызаться буквально 
в каждый клочок земли и использовать по 
полной программе все возможности управ¬ 
ления, которые достаточно разнообразны. 

Много полезных советов по игре было 
в номере 1 (9). Я дополню их несколькими 
принципами, которые кажутся мне крайне 
важными. Но прежде чем переходить 
к принципам, в порядке общей критики от¬ 
мечу довольно извращенный подход к ка¬ 
валерии в игре. Да, иногда встречаются ка¬ 
валерийские бригады, ну уж больно ка¬ 
кие-то странные. Фактически, это та же пе¬ 
хота, у которой при движении колонной не¬ 
весть откуда берутся лошади, а в бою эти 
лошади чудесным образом снова исчезают. 
Как это объяснить, не знаю. Разумеется, 
ни о каких кавалерийских атаках и криках 
“Руби их в песи!” даже и речи не идет. 

1. Первое наиважнейшее правило: 
бригады и отдельные подразделения долж¬ 
ны занять позиции и приготовиться к бою 
до того, как противник окажется поблизос¬ 
ти. Солдаты на марше не способны обеспе¬ 
чить эффективный огонь, поэтому тактика 
микроманевров в разгар битвы, к которой 
нас приучили многие классические РТЗ, 
не слишком здесь удачна. 

2. Обязательно надо научиться разли¬ 
чать отступающих солдат [геСгеаС] от пани¬ 
чески бегущих (отряды с пометкой гоіЛесІ). 
Различия настолько принципиальны, что я 
остановлюсь на них подробнее. 

Солдаты, бегущие с поля боя, — зрели¬ 
ще невыносимое для взгляда полководца. 
Многие воспринимают это только как нача¬ 
ло своего поражения, чему немало способ¬ 


ствуют жалобные крики самих бегущих. 
На мой взгляд, к отступлению следует отно¬ 
сится как к необходимому и очень нужному 
маневру. Как ни странно, но отступление 
(геЬгеаС) — это хороший способ быстрого 
перемещения отрядов, при котором мо¬ 
ральный дух солдат не падает. Парадокс, 
но подразделение, с криками “Ура!” пресле¬ 
дующее врага, “выдыхается" намного быст¬ 
рее, чем отступающее. Кстати, многие не 
знают, что отступление в игре (в отличие от 
панического бегства] всегда можно остано¬ 
вить командой РаІІ Васк. 

Другое дело, когда моральный потенци¬ 
ал отряда исчерпан (все значки морали 
красного цвета). Тогда случается действи¬ 
тельно неприятная вещь — подразделение 
фактически выбывает из игры, превраща¬ 
ясь в бесполезную гурьбу людей, портящую 
настроение и игроку, и своим сотоварищам. 
Все это сопровождается гнусными воплями 
радости врага. Только артиллерия способна 
быстро восстановиться, пехота же, как пра¬ 
вило, выбывает до конца миссии. В связи 
с этим становится ясна важнейшая задача 
полководца — сохранить моральный дух ар¬ 
мии даже если для этого приходится отсту¬ 
пать (я уже начинаю чувствовать себя Куту¬ 
зовым :). В ряде случаев, когда надо во что 
бы то ни стало удержать позицию, можно 
отдать команду Ноіб (“Ни шагу назад!”), 
но в большинстве случаев лучше отводить 
потрепанные в бою войска в безопасное 
место и дать им восстановиться. Особое 
внимание следует уделять передовым и от¬ 
дельно стоящим отрядам, которые рискуют 
быть окруженными. Им обязательно нужно 
отступать, причем быстро. Но когда отряд 
уже попал в окружение, я отступать не со¬ 
ветую. Это может закончится позорной сда¬ 
чей в плен, что недопустимо. Тут, если есть 
еще силы, нужно прорываться (сНагде). 

3. Третий принцип является продолже¬ 
нием второго: не следует воспринимать лю¬ 
бое отступление врага как свою победу. Я 
знаю по крайней мере два эффективней¬ 
ших способа ведения боя, использующих 
команду геЬгеаТ 

Метод двойной обороны: 1-я линия 
обороны сдерживает врага до тех пора, по¬ 
ка моральный дух не подойдет к критичес¬ 
кой отметке, после чего она организованно 
отступает за заранее подготовленную 2-ю 
линию. 

Метод каскадных атак: аналогичен ме¬ 
тоду двойной обороны, когда несколько ли¬ 
ний атаки последовательно накатываются 
на позиции противника, сменяя друг друга . 
Этот метод часто применяет АІ. Так что не 
обольщайтесь, видя бегущего врага. 

4. Логически развивая принципы 2 и 3 
можно дать еще один совет: не пытайтесь 
без особых причин опрокинуть врага атаку¬ 
ющими действиями вроде штыковой атаки 
(сИагде), лучше сосредоточьте на нем по¬ 
больше огня и дождитесь, когда он побежит 
сам, причем будучи уже наголову разгром¬ 
ленным (гоиЬеб). 

5. Важно правильно понимать цели 
и задачи каждой миссии. Условие победы — 
перевес над противником в победных очках. 
Очки начисляются каждой стороне за обла¬ 
дание стратегически важными высотами 


и за убитых врагов, снимаются же за не 
предусмотренный высшим командованием 
вызов подкрепления и за сдачи в плен. 
Ценность стратегической победы, как пра¬ 
вило, гораздо выше ценности смертоубий¬ 
ства. К тому же очень большую роль играют 
и собственные потери, которые не должны 
быть слишком большими. 

6. Итоговые очки подводятся только 
в конце миссии. Поэтому важно уметь рас¬ 
считывать свои силы. Железных дивизий 
в игре нет, все солдаты рано или поздно ус¬ 
тают. Поэтому, если заведомо ясно, что 
противник сильнее и многочисленнее (что 
случается часто], то не стоит геройствовать 
и пытаться удерживать какую-то высоту. 
Лучше понемногу отступать, изматывая 
врага, и дожидаться свежего подкрепления, 
ударив которым во фланг, можно перело¬ 
мить ход сражения. 

7. Не поддавайтесь на провокации. 
Нет смысла ввязываться в драку там, где 
застал вас враг. Начинать бой нужно там, 
где это будет удобно вам, а не противнику. 
Только один пример: при движении колон¬ 
ной отряд, столкнувшись с врагом, может 
автоматически вступить в перестрелку. Это 
полезно, но далеко не всегда. А если этот 
отряд крайне нужен в другом месте? В этом 
случае лучше продолжить марш под огнем 
противника. Это не слишком вам повредит, 
если умело корректировать маршрут. 

Михаил Рахаев 


Ш ИгіКе РШег 

1. Согласно документации, 35Р имити¬ 
рует только два перспективных американ¬ 
ских истребителя Х-32В и Х-35В — выбор 
осуществляется в меню “Рііоі”. Однако по 
секрету шепнем, что если во время скрол¬ 
линга самолетов нажать обе клавиши ССгІ, 
вы получите доступ ко всем летательным 
аппаратам, наличествующим на виртуаль¬ 
ных просторах ЗЗР: истребителям Р-16, 
Р-22, Мід-29, 8и-27 и -35, бомбарди¬ 
ровщикам В-2 и Ти-22, самолетам 
АѴѴАСЗ, транспортным В-135 и 11-76 и да¬ 
же вертолетам ІІН-1РІ Ігоциоіз или МІ-24 
Ніпсі. Этот небольшой секрет будет особен¬ 
но полезен любителям тиійріауег. 

2. Пуск ракет стоит производить с рас¬ 
стояния примерно вдвое меньшего, чем 
указанная на радаре дистанция стрельбы, 
иначе вы наверняка промахнетесь. А вот 
уходить от ракет противника весьма просто: 
пользуйтесь сбаЯ и (Іаге, выполнение про¬ 
тиворакетных маневров абсолютно не нуж¬ 
но. Для ближнего воздушного боя (малове¬ 
роятно, но...] стоит научиться пользоваться 
ракетами малого радиуса действия — это не 
так просто, но все же легче, чем палить из 
пушки — попасть из нее невероятно трудно. 
Тем более что пушечные выстрелы — един¬ 
ственный графический прокол ІппегБоор: 
эти желтые как цыпленок стежки неплохо 
смотрелись бы в Сбиск Уеадег’а СотЬаь. 
Короче говоря, меньше стреляйте из пушки, 
не портите себе настроение. 

Кирилл Телятников 
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Киношная рубрика, учрежденная 
в девятом номере на Батег'з Іопе, вы¬ 
звала у вас живой отклик, в полной мере 
отразившийся в ваших письмах, где со¬ 
держались требования “убрать ее на 
фиг, так как это не киножурнал, а игро¬ 
вой журнал". Что ж, коль читать отдель¬ 
но о фильмах, по которым сделаны или 
делаются гамесы, не особо-то и инте¬ 
ресно, то так тому и быть. Рубрика уби¬ 
рается, будучи искорененной в зароды¬ 
ше. 

Однако про кинофильм ВЫе Яиппег 
нам написать все равно хотелось. Мо¬ 
жете расценивать это как прощальный 
штрих. 

Г з ймер 

Віайе Киппег 

Место действия этого антиутопиче- 
ского фильма — Лос Анджелес 2019 
года, превратившегося в огромный ки¬ 
тайский квартал. Рик Декар, бывший 
охотник за киборгами (Ыабе гиппег), на¬ 
нят для уничтожения бежавших из кос¬ 
мической колонии на Землю андрои- 
дов-репликантов, ищущих способа про¬ 
должения своей короткой жизни. Декару 
(в исполнении Харрисона Форда] прихо¬ 
дится столкнуться не просто с превосхо¬ 
дящим его по силам противником. Ему 
противостоят не бездушные машины, 
а борющиеся за право на жизнь разум¬ 
ные существа, сотворенные человечес¬ 
ким гением по своему образу и подобию. 
Они ищут своего создателя в надежде 
продлить отведенные им несколько лет 
жизни. Репликанты наделены одинако¬ 
выми воспоминаниями о их несущест¬ 
вовавшем прошлом и вроде как должны 
быть лишены чувств, но в обществе, где 
люди давно уже забыли о душе и чувст¬ 
вах, робот оказывается человечнее, чем 
люди. 

Этот фильм, снятый в 19В2 году 
Ридли Скоттом по новелле Филиппа Ди¬ 
ка “До Апсігоісів Дгеат оТ ЕІесігіс 
ЗМеер?” (по его же новелле “ѴѴе сап 
гететЬег іі Тог уои, ѵѵНоІезаІе” Пол Вер¬ 
ховен снял "Вспомнить все”), затрагива¬ 
ет проблемы права человека на его тво¬ 
ренье. Какую опасность таят в себе реп¬ 
ликанты? Где грань, отделяющая чело¬ 
века от его же подобия? Есть ли у анд¬ 
роида душа? Можно ли убивать, не ста¬ 
новясь убийцей? Что будет, если испы¬ 
тать тест по выявлению репликантов на 
себе?.. 


Фильм с подобной проблематикой, 
безусловно, не мог бы не вызывать ин¬ 
тереса. Но ВІасІе Виппег уникален не 
только своим философским содержа¬ 
нием. Атмосфера мрачного будущего 
потрясает. Лос Анджелес XXI века 
в фантазии Дика — не просто абстракт¬ 
ный мегаполис, который можно встре¬ 
тить в сотне других фильмов. Он реален. 
Огромные небоскребы с рекламными 
щитами, настоящий дождь, вечно спе¬ 
шащие куда-то и непонятно зачем лю¬ 
ди... Мы видим город. Сумрачный и гряз¬ 
ный, но вместе с тем и живой. И вы ве¬ 
рите в это, причем ощущения усилива¬ 
ются прекрасной музыкой Вангелиса, 
насквозь пронизывающей весь фильм. 
Она выводит зрителя на иной, более вы¬ 
сокий уровень восприятия, заставляя 
уже не столько поверить в реальность 
происходящего, но и давая возможность 
прочувствовать эту реальность. 

Столь восторженные отзывы — не 
только сугубо субъективное мнение ав¬ 
тора этих строк. По признанию самого 
Филиппа Дика, вселенная фильма очень 
точно соответствует тому миру, который 
он и задумал, создавая свою новеллу: 
“Этот мир теперь принадлежит зрителю, 
а не только мне”; "Как только начинает¬ 
ся фильм, вы видите мир “Бегущего по 
лезвию бритвы" и погружаетесь в него”. 

Особо хотелось бы отметить велико¬ 
лепную актерскую игру. Именно роль 
Рика Декара можно смело назвать луч¬ 
шей ролью Харрисона Форда. Филипп 
Дик же, посмотрев фильм, написал 
впоследствии следующее: "Рутгер Хауер 
в образе Бэтти напугал меня до смерти. 
Он и был тем самым Бетти, которого я 
представлял. А на роль Рейчел я выбрал 
бы Шон Янг из сотни других женщин.,.” 

“Бегущий по лезвию бритвы" стал 
классикой мировой кинофантастики 
и даже сейчас, спустя 16 лет с момента 
его выхода на экран, нисколько не уста¬ 
рел. Это только подтверждается тем 
фактом, что практически ни один хоро¬ 
ший фантастический фильм не обхо¬ 
дится без цитирования ВІасІе Виппег. 
Так что если вам не довелось еще по¬ 
смотреть эту картину, то искренне сове¬ 
туем это сделать. Особенно ее автор¬ 
скую версию, которая значительно глуб¬ 
же объясняет суть происходящих 
в фильме событий. 

Артем Ковалев 
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Критик: “Зачем мне знать, каков мир? 

Довольно и того, что я знаю, каким он дол¬ 
жен быть." 

Карел Чапек 

Если в последние несколько месяцев 
вы являетесь постоянным читателем "На¬ 
вигатора”, то рискну предположить, что мы 
уже успели замучить вас постоянными обе¬ 
щаниями как-нибудь видоизменить систе¬ 
му рейтингов, Начали мы с того, что в вось¬ 
мом номере разделили критерий Трафика" 
на графику обычную и графику с 30 уско¬ 
рителем. В девятом номере вместо "Игро¬ 
вой интерес” стали писать "Играбельность”, 
одновременно начиная предпринимать 
робкие попытки объяснить, откуда вообще 
берется итоговый результат. И наконец, 
в предыдущем номере мы пришли к окон¬ 
чательному заключению, что система рей¬ 
тингов в нынешнем своем виде нас абсо¬ 
лютно не устраивает и что в ближайшее 
время мы будем ее менять целиком и пол¬ 
ностью; при этом, надо заметить, мы абсо¬ 
лютно не имели представления о том, каким 
образом ее можно изменить и, собственно, 
в какой степени необходимо предприни¬ 
мать в ней какие-либо изменения. 

Долгожданный и упорно откладывае¬ 
мый момент настал. Поэтически выража¬ 
ясь, час объяснений пробил; непоэтически 
выражаясь — теперь уже привалило окон¬ 
чательно, так как система все же измени¬ 
лась, и притом напрочь. Но прежде, чем 
браться за объяснение нового, попытаюсь 
предпринять небольшой “исторический" 
экскурс и рассмотреть, как все это выгля¬ 
дело прежде. Если всякие там исторические 
экскурсы вам не особо интересны (а может, 
просто грузиться лишними рассуждениями 
неохота) — пролистывайте две следующих 
главы и сразу смещайтесь на объяснение 
того, что сделано сейчас. 

Учтите, предупреждаю со всей ответст¬ 
венностью: загруз дальше пойдет весьма 
и весьма серьезный, местами тотальный. 

Запаситесь таблетками от головной боли 
и валерьянкой, если собираетесь читать 
дальше по порядку, либо сразу пролисты¬ 
вайте на главу "Новая система". 

Я предупредил. 

Глюкастый баланс: баги 
н патчи 

В самых первых номерах все было ба¬ 
нально до безобразия: один общий рейтинг, 
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выставляемый по десятибалльной шкале 
без десятых, пятых и прочих им подобных 
долей. Разумеется, такой метод оценки ни¬ 
куда не годился, так как был крайне субъек¬ 
тивен. На сколько оценить игру, на шесть 
или на семь баллов? Да шут его знает! Ми¬ 
нут десять автор с редактором сосредото¬ 
ченно думают, выдвигая различные “за” 
и “против”, и в конце концов приходят к за¬ 
ключению, что ставить надо шестерку, так 
как там в одном месте забор не под тем уг¬ 
лом покосился, хотя должен был стоять 
ровно, как солдат перед строем. В общем, 
маразм эпохи становления “Навигатора", 
и ничего более того. 

Маразм длился в течение первого 
и второго номеров. По ходу работы над тре¬ 
тьим номером была предпринята отчаянная 
попытка придумать нечто более серьезное, 
чем жалкая десятибалльная шкала. Попыт¬ 
ка отняла уйму времени. Всевозможные 
критерии придумывались и отсеивались 
один за другим, шли жаркие споры и дис¬ 
куссии в отношении того, что подходит 
и что — вовсе даже нет. Итоговый результат, 
который в несколько модифицированном 
виде просуществовал вплоть до десятого 
(предыдущего) номера, оказался достаточ¬ 
но приемлемым, но при этом и в высшей 
степени комичным. Комичность его заклю¬ 
чалась в том, что мы в итоге пришли к точ¬ 
но такой же системе рейтингов, которая 
действовала (и продолжает действовать) на 
онлайновом журнале батеЗроЬ. Словно бы 
мы и не придумывали сами, а нахальным 
образом пошли да и списали его у них 
в буквальном виде. Смех, да и только. 

Однако смех смехом, а рейтинг рейтин¬ 
гом. Система отличным образом функцио¬ 
нировала до того, как настала эпоха 30 ус¬ 
корителей. Дальше стали выявляться про¬ 
белы и проколы, которые окончательно 
всем надоели, когда Оиаке 2 и Неаѵу Оеаг 
получили, в точном согласии с системой, 
откровенно более низкие рейтинги, чем то¬ 
го заслуживали. Почему? Тут уже требуется 
объяснение. 

Рейтингов было пять. Игровой интерес 
(недавно был переименован в играбель¬ 
ность, сейчас возвращен в исходное состо¬ 
яние) — общая интересность игры как тако¬ 
вой без учета качества ее реализации, т.е. 
графики, звука и музыки. Графика — все по¬ 
нятно. Звук и музыка — аналогично. Цен¬ 
ность для жанра — оригинальные и свежие 
идеи, которые тем или иным образом вно¬ 
сят свою лепту в развитие жанра, к которо¬ 


му принадлежит игра. И, наконец, Мнение 
автора — то, насколько сам автор статьи 
оценивает игру (как уже не раз говорилось, 
рейтинг у нас выставляется не одним чело¬ 
веком]. Итоговый рейтинг был средним 
арифметическим от баллов, выставленных 
по каждому из параметров. Иначе говоря, 
Игровой интерес + Графика + Звук и музы¬ 
ка + Ценность для жанра + Мнение автора, 
полученную сумму разделить на пять — по¬ 
лучаем итоговое. 

Согласитесь, система кажется полно¬ 
стью разумной и правильной. Но это имен¬ 
но кажется. 

Что важнее, звук с музыкой или игровой 
интерес? Безусловно, игровой интерес. Од¬ 
нако в подобной системе при вычислении 
итогового они уравниваются. Аналогично, 
ценность для жанра у игры может быть ну¬ 
левой, однако далеко не всегда это при¬ 
уменьшает ее интересность и играбель¬ 
ность. В сущности, на первом месте по важ¬ 
ности находится Игровой интерес, на вто¬ 
ром — Графика, на третьем — видимо, Цен¬ 
ность для жанра, и на последнем — Звук 
и музыка (ради одних лишь хороших шумов 
вы игру не купите, верно?). Что же касаемо 
Мнения автора... 

Знаете, в чем состоит одна из харак¬ 
терных черт “Навигатора”? Она состоит 
в том, что на первое место мы выдвигаем 
необходимость точно оценить классность 
самой игры. Все прочее — вторично, хотя 
и весьма важно. А как следствие, все геѵіеѵѵ 
пишутся в расчете на тот итоговый рейтинг, 
в проставлении которого уже может участ¬ 
вовать хотя бы даже вся редакция вместе 
взятая. Следовательно, мнение автора, вы¬ 
ражаемое в статье, в целом наверняка сов¬ 
падет с проставляемым Игровым интере¬ 
сом, в крайнем случае — даст отклонение на 
один балл. Если статья незаслуженно пере¬ 
хваливает или переругивает игру — статья 
будет переделана. 

Тогда для чего нужно Мнение автора? 
Ответ: для баланса. 

Не уловили?.. Смотрите. Допустим, игра 
скучная и неинтересная, однако дико ори¬ 
гинальная, с потрясающей графикой и умо¬ 
помрачительной музыкой, да и звуковые 
эффекты — отпад полный. Такое случается. 
Все круто, но играть в нее попросту неинте¬ 
ресно. Каковым должен быть итоговый рей¬ 
тинг? Низким. Каким он получится, если это 
среднее от всех критериев? Верно, высо¬ 
ким. И это не есть хорошо. Единственное 
спасение — ввести дубликат для Игрового 
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интереса, т.е. критерий, который будет уве¬ 
личивать его значимость при вычислении 
среднего. Таковым дубликатом и служило 
Мнение автора. В сущности — не так-то 
и плохо. 

Однако в последнее время повалила 
куча красивых (во всех отношениях) игр, ко¬ 
торые были весьма средненькими по инте¬ 
ресности. И их рейтинг все же получался 
завышенным. Что и стало первым позывом 
к изменению системы. 


Труден путь к совершенству... 

Письмо читателя, подписавшегося как 
Ц.МІЬсІіеІІ, пришло как нельзя более вовре¬ 
мя. Если бы не его идея, то неизвестно, уда¬ 
лось бы нам... гм... придумать то, что мы 
в итоге придумали. 

Предложение □.МІЬсМеІГа состояло 
в том, чтобы определить значимость каж¬ 
дого критерия и вычислять итоговое в зави¬ 
симости от этого. Разработанный им вари¬ 
ант не был идеальным — однако стал для 
нас отправной точкой. 1/1 далее я уже буду 
излагать то, к чему мы пришли. 

Все проще простого. Итоговый рейтинг, 
если он максимален [т.е. 10.О), можно ус¬ 
ловно взять как 100 процентов. В такой си¬ 
туации игра является полностью идеаль¬ 
ной — настолько идеальной, что лучше 
и представить немыслимо. Правда, таких 
игр в природе еще не существовало, если 
только не расценивать саму нашу жизнь как 
игру — тут действительно можно ставить 
максимум, да и то не факт — игровой инте¬ 
рес у нее для всех различен... Ну да мы от¬ 
влеклись. 

Так вот. Продолжая мысль, если умень¬ 
шается какой-либо критерий, то игра ста¬ 
новится уже не стопроцентна — ее общие 
классность и крутость уменьшаются. При¬ 
чем уменьшаются не только в зависимости 
от того, на сколько чисел уменьшился тот 
или иной критерий [это само собой, но не 
это главное), а в зависимости от того, на¬ 
сколько важен был этот критерий вообще. 
Допустим, игра полностью идеальна по 
всем параметрам, кроме звука и музыки. 
Так ли это критично? Да не особо. А если 
все классно, кроме игрового интереса? 
Тогда еще как критично. Можно ли это 
как-то учесть? 

Как выяснилось, можно, и без особых 
напрягов. Достаточно поделить наши с ва¬ 
ми 100 процентов между критериями. На¬ 
пример, звук с музыкой влияют на крутость 
игры разве что процентов на десять. Гра¬ 
фика — процентов на 25 (какой бы краси¬ 
вой игра не оказалась, одна лишь краси¬ 
вость суперхита из нее никогда не сделает), 
игровой интерес — однозначно на первом 
месте, т.е. где-то так под 45 процентов. 
100—[10+25+451=20. Значит, Ценность 
для жанра получает остающиеся 20 про¬ 
центов, и это вполне логично — на большее 
не тянет, на меньшее тоже. Стоит еще доба¬ 
вить, что если в играх вас в первую очередь 
прельщает графика — то смотреть вам надо 
не на итоговый рейтинг, а на рейтинг по 
критерию Графики, и аналогично для всех 
остальных трех случаев. 

А дальше уже начинается чистая мате¬ 
матика. Выставленные по каждому из кри- 
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терпев баллы умножаем на его процентную 
ставку и полученные результаты складыва¬ 
ем. И затем, чтобы от процентов перейти 
к прежней нашей десятичной системе, де¬ 
лим итоговый результат на 100. Все точно. 
Мы, как великие прирожденные математи¬ 
ки, целую ночь с калькуляторами пересчи¬ 
тывали — то к одному придеремся, то другое 
сомнения вызовет. В итоге успокоились — 
пересчет критериев почти всех геѵіеѵѵ одно¬ 
го из номеров "Навигатора” дал именно те 
результаты, которые мы и хотели получить. 
Принцип сработал. 

Запутались, нет? Откройте номер на 
странице, где геѵіеѵѵ по АІІеп Еагѣб. Умножь¬ 
те Игровой интерес на 45, Графику на 25, 
Звук и музыку на 10 и Сюжет на 20. Разде¬ 
лите на 100. Вы получили итоговый рей¬ 
тинг, а заодно окончательно врубились, от¬ 
куда он берется. Если не сошлось — возь¬ 
мите, в конце концов, калькулятор и пере¬ 
считайте заново!.. 

Продолжаем. Методика ясна — теперь 
к вопросу о выборе критериев. 

Мнение автора отсеялось автоматиче¬ 
ски — это понятно, так как баланс стал бо¬ 
лее не нужен. При этом число критериев со¬ 
кратилось с пяти до четырех, что привело 
к увеличению значимости каждого крите¬ 
рия. Опять же — это было плюсом. 

Оставался вопрос с Ценностью для жа¬ 
нра. А вопрос был в том, что, скажем, 
в авиасимуляторах Ценность для жанра от¬ 
сутствует как таковая. Какая, к черту, цен¬ 
ность, когда чем меньше в авиасимуляторе 
оригинальности, тем он ближе к жизни, тем 
он реалистичнее и тем он лучше?.. Вот 
именно. Следовательно, взявшись менять 
все и вся, мы решили не останавливаться 
на достигнутом и, отказавшись от Ценности 
для жанра, придумать для каждого жанро¬ 
вого направления свой критерий вместо 
нее. Тем более что только что введенное 
деление статей на разделы этому способ¬ 
ствовало — исключало путаницу, когда 
геѵіеѵѵ по играм всех жанров не только сва¬ 
лены в одну кучу, но еще и снабжены свои¬ 
ми собственными рейтингами. 

Итак, плод раздумий налицо. В любой 
игре, за редчайшими исключениями, нали¬ 
чествуют: а) игровой интерес, б) графика, в) 
звук и музыка. Четвертый критерий стано¬ 
вится опциональным, т.е. меняющимся 
в зависимости от принадлежности игры 
к той или иной жанровой группе. И сразу же 
предупрежу, что в некоторых опциональных 
критериях мы пока не окончательно увере¬ 
ны — быть может, на следующем номере 
внесем небольшие коррективы. Клянусь, 
что небольшие. Почти незаметные. Бук¬ 
вально — минимум. Честное слово, что кля¬ 
нусь. Не верите?.. Н-да, ну правильно дела¬ 
ете, в общем-то... 

Да нет, серьезно, что небольшие. Вот те 
крест — минимум. 

Новая система: пойми 
и расскажи другому 

Еще раз вкратце для тех, кто совершен¬ 
но правильно поступил, сразу начав читать 
с этого места. Теперь уже без обоснова¬ 
ний — сразу выводы. Если же вы принадле¬ 
жите к числу тех несчастных, кто все-таки 


прочел все предыдущие раскладки, то ни¬ 
жеследующий абзац вы можете пропустить 
безо всяких зазрений совести. 

Раньше итоговый рейтинг вычислялся 
как среднее арифметическое. Начиная 
с этого номера каждому критерию присвоен 
некий эквивалент, который меняет его зна¬ 
чимость. Скажем, игровой интерес важен, 
поэтому его эквивалент составляет 45 еди¬ 
ниц (точнее — процентов, но это не суть 
важно). Звук и музыка — куда как менее 
важны, поэтому у них всего 10 единиц. Ито¬ 
говый рейтинг получается умножением вы¬ 
ставленного по каждому критерию балла на 
эквивалент этого критерия, затем получен¬ 
ные результаты суммируются и делятся на 
сто. Эквиваленты таковы: Игровой инте¬ 
рес — 45, Графика — 25, Звук и музыка — 
10 и четвертый по счету критерий (он же 
"опциональный”, так как свой для каждого 
жанрового направления) — 20. Если взять, 
для примера, Мувіегіев о( ЗІЬИ, 
то (9x45+7x25+7x10+8x20]/100=8.1, что 
и требовалось доказать. По такой схеме 
вычисляются все рейтинги в геѵіеѵѵ на этом 
номере. 

Продолжаем. Хотя, собственно, дальше 
и продолжать уже нечего. Рискну выразить 
наивную в своей робости надежду, что но¬ 
вая система вам ясна. Осталось объяснить, 
какой критерий что подразумевает. Хотя, 
что тут объяснять, ведь все очевидно, разве 
нет? Ну, допустим, Управление — это как 
кнопки на клаве поставлены, Дизайн — как 
уровни смоделированы... Так ведь?.. О том 
и речь, что отнюдь даже не так и даже не 
похоже. И если вы полагали, что Управле¬ 
ние подразумевает расстановку кнопок 
тормоз-газ-направо-налево-нафигвон 
на клавиатуре, то вам стоит продолжить 
чтение. 

Дабы исключить разногласия, начнем 
со стандартных критериев и затем перей¬ 
дем к опциональным. 

Игровой интерес 

Ближайший синоним — интересность, 
и это очевидно. Гораздо менее очевидно, 
что антонимом для игрового интереса яв¬ 
ляется играбельность (мы это осознали 
буквально только что). Не уловили разни¬ 
цы? Так улавливайте. Играбельность под¬ 
разумевает, что игра динамична и увлека¬ 
тельна, она достаточно неплохо сбаланси¬ 
рована и нескоро надоедает. Однако все это 
не означает, что вам захочется в нее играть, 
если названная игра представляет собою 
сотый клон от С&С. Да будь он хоть трижды 
хорош — но если это не более чем тщатель¬ 
но выполненная копия, то игровой интерес 
к ней будет невелик. Баллов на пять-шесть, 
не больше, а то и меньше. 

Как итог, игровой интерес есть то, на¬ 
сколько вам хочется играть в данный про¬ 
дукт жизнедеятельности игровых програм¬ 
мистов и разработчиков, если исключить 
графику и все прочее, с нею связанное. 

Графика и Графика ЗШх 

Здесь необходимо прояснить ситуацию 
с Графикой ЗШ. Перво-наперво, "ЗОІх” — 
не более чем неверно употребляемое нами 
сокращение, подразумевающее не одну 
лишь плату от 30(х ІпЬегасііѵе, но абсолют- 
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но любые трехмерные ускорители из числа 
существующих на настоящий момент вре¬ 
мени сего века нашей эры. Правильнее бы¬ 
ло бы сказать Трафика с Зй уск." — но 
как-то не звучит. К следующему номеру до¬ 
думаем и напишем нормально — смысл от 
этого не поменяется. 

Теперь — держитесь за подлокотники. 
Зачем держаться? Чтобы не упасть. От чего 
можно упасть? Ситуация такова, что рей¬ 
тинг по обычной графике может быть вы¬ 
ставлен выше, чем по Графике ЗШ, и это 
вовсе даже не означает, что наличие в ком¬ 
пе Зй ускорителя приводит к ее ухудшению. 
Все гораздо проще. Дело в том, что баллы 
по каждому критерию выставляются на ос¬ 
нове сравнения игры со всеми другими, ко¬ 
торые уже вышли либо появятся в ближай¬ 
шие пару-тройку недель. Сравнивая Гра¬ 
фику Збб< некой игры с тем же (Зиаке 2, мы 
можем заключить, что она тянет максимум 
на пятерку, так как возможности чипсета 
едва-едва задействованы. Но сравнив 
обычную Графику с обычной графикой того 
же (Зиаке (без ЗИ ускорения), мы обнаружи¬ 
ваем, что меньше восьмерки ей ставить 
нельзя. Вот и получается: Графика — 8, Гра¬ 
фика 30(х — 5. Если бы мы не применяли 
подобного подхода, то любые игры, исполь¬ 
зующие только ЗСКх, автоматически полу¬ 
чали бы исключительно высочайшие рей¬ 
тинги за графику, что было бы в корне не¬ 
верным. 

И хотелось бы допояснить еще две ве¬ 
щи. Во-первых, если в игре главенствую¬ 
щей является Графика с 30 ускорителем, 
то выставляется общий рейтинг Графика, 
который обычную графику уже не учитыва¬ 
ет (извините за тавтологию — это нарочно]. 
Во-вторых, при наличии в рейтинге обоих 
критериев [Графика и Графика 30(х) при 
подсчете они суммируются, делятся на два 
и учитываются как один усредненный кри¬ 
терий. 

Звук и музыка 

Вот где проще всего! Звуковые эффек¬ 
ты должны быть классными. Музыка тоже 
должна быть классной, но при этом она не 
должна забивать игровой процесс и не 
должна надоедать. А речь должна быть 
нормально оцифрована — раз, и нормально 
начитана на микрофон—два. Ничего друго¬ 
го, если специально не искать и не лезть 
в технологии, за этим критерием не скры¬ 
вается. 

Опциональные критерии 

Как уже говорилось, для каждого жан¬ 
рового направления установлены свои соб¬ 
ственные критерии, т.е. те, которые в каж¬ 
дом отдельном случае наиболее важны. До¬ 
думано здесь все не окончательно, так что 
если у кого какие идеи возникнут — то пи¬ 
шите, предлагайте, критикуйте. 

В настоящий момент для всех предста¬ 
вителей Зй асйоп опциональным критери¬ 
ем признан Дизайн, для аркад и изометри- 
ческого/Ьор-сІоѵѵп асйоп — Управление, 
для стратегий — Оригинальность, для ар¬ 
кадных автосимуляторов и им подобных — 
Управление, для реалистичных автосиму¬ 
ляторов и всех авиасимуляторов — Реа¬ 
лизм, в спорте — Управление, в файтингах — 


тоже Управление, в абѵепЪиге — Сюжетная 
линия, и в ПРО — Сбалансированность, если 
в игре происходит смешение жанров — оп¬ 
ределяется главенствующий жанр и приме¬ 
няется его критерий, если не удается — дей¬ 
ствуем согласно сложившейся боевой си¬ 
туации по обстановке. 

...Уф, кажись, всех поперечислил. Далее 
начинаем разбираться. 

Оригинальность 

Применяется только в стратегиях. Под¬ 
разумевает не то, насколько игра ориги¬ 
нальна по своей идее (в противном случае 
ТобаІ Аппіітііайоп и Аде о( Етрігез больше 
единички бы не получили, а это было бы не¬ 
верно), а то количество свежих элементов 
и необычных наработок, которое в ней со¬ 
держится. 

Дизайн 

Дизайн также узкоспециализирован, 
так как играет важную роль исключительно 
в 30 асйоп и вообще в 30 играх, где перво¬ 
степенным является элемент драк-постре- 
лялок-разборок (т.е. здесь же и полупри¬ 
ключенческий ТотЬ Ваісіег, и полуаркадный 
МОК). Дизайн подразумевает не только 
продуманность модели уровня, но и расста¬ 
новку противников, и расположение апте- 
чек-ключей-предметов, и увлекательность 
прохождения уровня как такового. Иными 
словами, Дизайн — то, как скомпонованы 
и взаиморасставлены различные графиче¬ 
ские объекты и прочее им подобное. 

Реализм 

Применяется во всех авиасимуляторах, 
в претендующих на реализм автосимулято¬ 
рах и вообще во всей симуляции, где реа¬ 
лизм действительно первоосновен. Объяс¬ 
нять тут особо нечего. Если, скажем, само¬ 
лет в воздухе ведет себя как самолет, а не 
как калоша с пропеллером, то реализм вы¬ 
сокий, а если наоборот, то низкий. Конечно, 
такое сравнение звучит несколько грубова¬ 
то, но — смысл ясен. 

Сюжетная линия 

Разумеется, абѵепСиге. Разумеется, 
речь идет не о предыстории — потому как 
пусть там хоть собрание сочинений целое 
написано, но если оно никак в процессе иг¬ 
ры не проявляется — то какой смысл его 
оценивать? Сюжетная линия — это логич¬ 
ность и увлекательность развития событий. 
Сюжетная линия — это оригинальность го¬ 
ловоломок и захватывающесть действия 
как такового. Сюжетная линия — это игро¬ 
вой сценарий, но ни в коем случае не сюжет, 
положенный в основу игры. 

Сбалансированность 

В ролевых играх едва ли не главенству¬ 
ющее значение приобретает сбалансиро¬ 
ванность и продуманность игровой вселен¬ 
ной. Модель вселенной может не быть мас¬ 
штабна — подчас это не играет никакой ро¬ 
ли. Она может не быть оригинальна — о ка¬ 
кой оригинальности может вестись речь, 
если игра создана в точном соответствии 
с правилами АОйД причем до нее по этим 
правилам было сделано еще двадцать 
игр?.. Характеристики. Скиллы и то, каким 
образом они работают. Подбор и эффек¬ 
тивность спеллов, оружия. Предметы и их 
использование. Роль ІМРС. Возможности 


персонажа и его соответствие игровой сре¬ 
де. Система повышения опыта. Квесты, их 
выполнимость и логичность. Все это вместе 
и во взаимосвязанности составляет модель 
ролевой игровой вселенной, и основным 
измерителем качества этой вселенной нам 
видится ее Сбалансированность. 

Управление 

Понятие Управления относится к арка¬ 
дам и автоаркадам, асйоп, спорту, файтин- 
гам и многому другому, т.е. ко всем тем иг¬ 
рам, где присутствует высокий динамизм. 
Чем динамичнее игра, тем выше требова¬ 
ния к реакции игрока. Однако от чего зави¬ 
сит скорость его реакции? Только ли от 
умения вовремя нажать нужную клавишу 
или быстро повернуть джойстик? Быть мо¬ 
жет, еще и от того, насколько быстро и точ¬ 
но управляемый им персонаж среагирует на 
нажатие клавиши или на поворот джойсти¬ 
ка? Ведь если автомобиль вписывается 
в поворот по неким одному ему ведомым 
законам, да еще и каждый раз по-разному, 
то даже самый сильный игрок может ока¬ 
заться неспособен прийти к финишу пер¬ 
вым. И если киборг в платформенной арка¬ 
де не умеет приседать, а ниндзя в файтин- 
ге — бить в прыжке ногой, то не является ли 
это ущербным управлением, которое не со¬ 
держит всех тех возможностей, которые 
должны были бы присутствовать по самой 
элементарной логике вещей?.. Полагаю, вы 
поняли, что подразумевается под управле¬ 
нием. 

Заключение 

Собственно говоря, на этом можно 
и закончить. Хотелось бы еще, конечно, 
рассказать о том, почему в одних играх под 
рейтингами Время освоения присутствует, 
а под другими — самым очевидным обра¬ 
зом отсутствует; почему той или иной игре 
ставится семерка, а не шестерка или вось¬ 
мерка, и откуда какой балл берется... 

Однако есть у меня некое смутное и ед¬ 
ва выраженное подозрение, что для этого 
номера понарассказанного вполне доста¬ 
точно. Шлите вопросы и предложения во 
всех случаях, когда таковые будут возни¬ 
кать (адрес — датег@воШіоте.пе(;, другие 
е-таіГы журнала по некоторым причинам 
лучше сейчас не использовать). Если обна¬ 
ружится, что кто-то не способен понять, по¬ 
чему в аркадах не рассматривается Время 
освоения, то мы обязательно вернемся 
к этой животрепещущей теме в следующем 
номере “Навигатора”. Если таковой появит¬ 
ся, конечно. 

Иван Самойлов 
при деятельном участии Геймера 
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ХРОНИКА ОДНОГО 

МАТНМАТСН 

В поаомѳ ш фра вами 





ракетометник хренов! 
Ошибешься, ошибеш ь ся ведь... 
Ты меня 
Я и не хотел...ой! 

Ты теряешь кровь... 

А-а-а-а-а! (хором) 

Третий раз тут появляюсь, ну что 


телепортеры не работают 

- У тебя сзади дерьмо висело... 

- Я знаю... 

- В два ствола заколбасили, 


- Ты, зеленое мясо... 

- М-м-м-м... 

- ТьурріЩе, различаешь 
цвета-то 

- Димон, тыне прав 

- Надо хоть орать, что ли, заранее 
-.йрНіоружных!? 

~ :? А где ты быд-^ір? 

- Сбоку шел...а! Не видно ракеты 

- Я понял, что ты задумал 

- Бесит, а 

- Черт, какой-то гад из окна... 

- Что ж ты испугался-то? 

- Ты хочешь упаси)й||й| 

- С лету, вообщеі 

- Пес! 

- А ты не бегай сзади меня 

- А-а, блин, умирай хотя бы с 


Не говори длинно, ибо жизнь 
коротка. 

М.Ларни 

г Когда люди режутся по сетке 
в ОООМ, они частенько при этом пере- 
рввариваются между собой. Однажды я 
задался целью записать на диктофон, 
что же именно они при этом говррят. 
Потом долго проматыващмввИрвыис- 
кивая едва различимые среди треска., 
выстрелов и грохота взрывов реплики... 

Все переговоры играющих были заР^ 
писаны слово в слово и приводятся без 
малейішхкупюр и урезаний — иначе бы 
потерялся всякий смысл. Разве что не¬ 
которые особо веские выражения из на¬ 
родного фольклора были заменены на 
чуть §рлее нейтральные эквиваленты 
и синонимы. 

Итак... 

(звук появления четверых на уровне] 

- Да, сссобаки 

- А кто какого цвета, а? 


- Коричневощ*^^ 

- Это ты так позорно 
уворачивался? 

- Блинн, тварь... 

- Да ты гребаный ты карась! 

- Деем лежать полчаса... 

- Ты мог меня убить, но... 

Яр™ ф и га себе! 

- А я сказагущіежать 

- А-а, факинг... 

- Да забодал ты там прятаться, - ^ 
выходи, леопольд 

- Нет, уж лучше вы к нам 
НрИГн, ну 

У Твари, абзац 

- Хреново 

- Это ты что ли опять? 

- Да блин, а! 

- Так, да? А вот так не хочешь, вот 
так... ; : 

- У тебя ракет не хва...ссс, поймал 
все-таки 

^^акая псовость.__ 


I Первый фраг - он трудный 
для кого как... если стартуе 
да с ВРС, да руки-ноги из нужных м 
произрастают, то - автоматом с нолик: 


трусы... 

- Блиин, ну... а, это сзади 

- Не стреляйте сюда, здесь бочка 

- А, фак, гранатомет ползучий 

- Хорошо, вообще отлично 

- Ек, наставили косяков... 

- Убился от безысходности 

- Если руки кривые, то и в чистом 
поле углы найдутся... 

- Блин, опять сзади, да 
снег 


№3 [11]. МАРТ 1998 НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 




























■ Ореол из собственной крови - предсмерт- 



■ Черт, каким стрейфом он от ВРСи не око¬ 
чурился?!!!.. 


первого раза 

- Правильно, ракету поймал 

- Спасибо! 

- Пожалуйста 

- Ты украл мой фраг! 

- Блин, пока думал, куда 
увернуться... 

- Вон он забежал, вон он забежал 

- А-а, красиво 

- Ах ты, пссссс... 

- Зато как я наколол 

- Догоню — уколю... 

- В углу умер, обидно так 

- Как ты выжил-то, а? 

- Одного ты убил все-таки 

- А по проходу наугад ракеты 
только ламеры пускают... 

- Ловят их тоже только ламеры... 

- За ламера ответишь... 

- Так, тварь зеленая взяла 

- Мразь! 

- Да иди ты, не до тебя 

- Блин, там кто-то по пятам все 
время 

- Хорошо, минус один 

- Да, блинн, факелы эти бесят 

- Ну-у, кусок дерьма 

- Отлично, да, я тебя поймал 

- Всех урою, поцы... 

- Разбегайся, он ВРОу взял... 

- Блин, ни черта не видел 

- Крассное все такое, да? 

- О-о-о... Как вы выживаете? 

- Блин, еще одно там дерьмо... Там, 
из окна! 

- Чиииз... 

- Блин, вдвоем опять... 

- Патроны всегда кончаются 
невовремя, да? 

- Так ты выстрелы считал, что ли? 

- Накинулись, поцы 
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- Чаф-чаф-чаф 

- Главное, чтоб он не ждал 

- Да я сам не знал, что у меня 
гранатомет 

®тѴІало тебе, мало 

- По одному не можете 

- Жить-то надо как-то 

- Где летает-то, где? 

- Ну ни хрена вы тут 

- Украл опять! 

- Ты сам умер позорно сначала 

- Вижу, фурора не произвело 

- Тамбыло-то 

- Да, достали! 

- Между ракетами, как же так 

- Не успел, не успел 

- Ха-ха, я слышал это 

- Да блин, ну не видно, ну 

- Не фиг дергаться 

- Бесит умирать уже 

- Пашшшли нафиг... 

- Я перезаряжал после Димона 
винт...^^^ 

- Я знал, я знал... 

- Мышка как раз сбилась 

- Мышка, конечно... Прищемила 
что-то... 

- Не трогайте Славика, он мой 

- Как ребенка вообще 

- Мне тоже досталось 

- Да какая там в жопу ракета 

- Ой-ой-ой 

- Гребаный караааась! 

- Ты подсмотрел! 

- Димон, я не попадусь на такое 
дерьмо 

- Только куски разлетелись 

- Не надо, не надо, я сам... 

- Ногами вперед 

- А сколько у кого фрагов? 

- Щас еще один добавится... 

- Ситуация повторяется 

- Это была моя ВРС! 

- По очереди, по очереди... да, 
твари! 

- Я тебе этого никогда не прощу 

- Плазмой душить... 

- Ну конечно, щас... 

- Ну кто это там? 

- Нет, я, конечно, устал, но не 



настолько же... 

- Простой винт — вещь здесь 

- Два процента сняли вдвоем 

- А-а, Димон умер 

1 - Да ты че, в натуре, я там с ним 
разбирался 

- Да он всегда там 

- Блин, ну некуда податься 

- Нет в жизни...о-0-о! 

- Пессс...а-а-а! 

- Главное — выдержать паузу... 

- Ты хмырь! 

- Где оружие? 

- Можно встрять? 

- Да дайте взять что-нибудь 

- Банзааай! 

- Ты жив остался? 

- В меня не попал никто... 

- Банзай, я сказал! 

- Как же ты уворачиваешься? 

- Да нету его там уже... 

- А-а-а...о-о! 

- Где ракета-то? А, блинн, вот она... 

- И четы^^ 

- Вы где, ребята? Что вы меня 
пугаете? 

- Пристрелил труп опять... 

- Да твари, вы дадите мне, до 
винчестера... 

- Ах ты Буратино... 

- Ты думал, ты меня убил, что ли 

- Фраги либо по два прибавляются, 
либо никак 

- По трупам как по асфальту 

- Пошел ты... 

- За этот фраг ты тоже не 
обиделся? 

- Подождите пацаны... 

- Не пускайте его к выходу, не 
пускайте! 

- Да где он? 

- Тут...щас я его...м-м! 

- Мастдай! 

- А-а-а! 

[щелчок нажимаемой кнопки выхо¬ 
да...] 

...и если вы ждете каких-либо ком¬ 
ментариев по окончании, то зря — тако¬ 
вых не будет. А если появятся у вас — 
можете кидать на адреса редакции, 
или мне на фидошный адрес - как вам 
больше понравится. 

Можете считать этот материал по¬ 
священием всем Думерам всех времен 
и всех народов. 

Макс Черепанов ака МеЪаМогГ 
2:5010/108.6@ЯЛ>Л/ее 

Скрины и подписи к ним — Г э ймер 
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К этому я готовлюсь особенно долго и тщательно. 
Прибираю квартиру. Ставлю просторный стол посреди 
самой большой комнаты. Убеждаюсь, что постельных 
принадлежностей хватает и что холодильник не пустует. 
Стараюсь избавиться от всяких деловых обязательств, 
хотя бы на время — под предлогом того, что "уезжаю 
в командировку”. Делаю все, чтобы оказаться в фор¬ 
ме — ем здоровую пищу, высыпаюсь — мне крайне не¬ 
обходимо быть свежим и отдохнувшим, когда это нач¬ 
нется. 

И вот... настает заветный час. Все обговорено зара¬ 
нее. Голос в трубке интересуется, можно ли уже приез¬ 
жать, и я отвечаю, что "да, конечно”. Проходит менее по¬ 
лучаса, и раздается визг тормозов под окнами. Потом — 
звонок в дверь. В квартиру вваливается несколько че¬ 
ловек с коробками. Стол мгновенно исчезает под сгру¬ 
жаемыми на него распотрошенными компьютерами. 
В них втыкают сетевые карты, плетется хитрая паутина 
проводов — сетевых, к удлинителю-десятернику, и ка¬ 
белей от Т-коннекторов. Досадные случайности ис¬ 
ключены, чайников среди приехавших нет (они приедут 
потом), — драйвера установлены, ЬаЪ-файлы написаны, 
карточки проверены. ІРХ-сеть заводится с пол-оборо¬ 
та, и... 

- Ну что, в старый добрый ОООМец для начала? 

1/1 понеслась! Полетели в лицо коридоры, не зевай — 
играют профи, моих ошибок мне не прощают, и я не 
прощаю тоже — разворот, выстрел, выстрел! Один труп 
валится под ноги, другой, — и вот я сам ловлю ракету 
в лоб и оказываюсь на полу, тут же появляюсь снова, 
с ходу срезаю кого-то из двойного винта и тут же полу- 




ч а ю 
сзади 
полный 
заряд из 
ВРО — эк¬ 
ран окраши¬ 
вается крас¬ 
ным... Мясорубка — 
убил, убил, погиб 
сам, убил, погиб... 

Что, кто-то уже набрал 100 фрагов? Не беда — уровень 
зациклен, играем еще партию... и еще... надоел этот 
уровень — берем другой, и снова сходимся в кровавой 
сшибке. 

Мой предел — четыре часа. На четвертом часу паль¬ 
цы, держащие мышку, костенеют, запястье начинает 
жечь, а глаза слезятся. Перерыв! Уступаем компьютеры 
своим успевшим подтянуться к месту сбора “безло¬ 
шадным” товарищам, для которых и на одного поиг¬ 
раться в диковинку, и уходим на кухню устраивать “раз¬ 
бор полетов”. Разбирать почти нечего — грубых ошибок 
никто не совершал, и отрыв от победителя у всех, как 
обычно, небольшой. Отдыхается легче с запотевшим 
фужером, полным “Кока-колы" — не то чтобы кто-то 
чурался выпить чего-нибудь посущественней, но толь¬ 
ко не сейчас — алкоголь резко понижает реакцию, 
а “сливать” партии никто не хочет. 

Мы собираемся так давно — с первого курса ВУЗа, 
и репертуар с той поры практически не изменялся. От¬ 
дохнули с полчасика, и следующим номером — 
Соттапб&Сопдиег, двое на двое. Великие стратеги го¬ 
няют по экрану орды Весоп Віке, и скоро уже не хватает 
тибериума, и разгораются первые стычки. Туда-сюда 
шныряют вертолеты, что-то горит, кто-то истошно во¬ 
пит о помощи — выжившие вновь сцепляются в схват¬ 
ках... За час завершается первая партия, и тут же за ней 
следует вторая — проигравшая пара жаждет реванша. 
После пятого захода от С&С уже воротит. И — как кста¬ 
ти! — пора ужинать. Шипит жареная картошка, нареза¬ 
ется колбаса — стратегам надо хорошо питаться, они 
потребляют много калорий. Из кухни слышны стоны иг¬ 
рающих “чайников" — “Эй, а где мой харвестер?”, — вы¬ 
зывающие понимающие улыбки на наших лицах. 
На этот раз отдыхаем дольше — часа полтора... 

Что же дальше? Ну конечно, орки против людей — 
несмолкающий рев ЫоосІІизЬа, колдуемого ограми-ма- 
гами, шипение близзарда, утробное “ѴѴе тоѵе" и “Уез, 
тазСег” и звон металла о металл... За первой, очень ко¬ 
роткой партией (удачная ТооЬтапская атака в самом 
начале) следует затяжная осада на островах. Когда по¬ 
следний оплот защищающихся обращается в руины, 
за окнами занимается рассвет — настоящий, ненари¬ 
сованный... Зевая и пошатываясь, отправляемся спать, 
передав компьютеры отдохнувшей смене. 

Следующий день начинается с того, что мы в первый 
раз пробуем Аде о( Етріге в тиібріауег, и результат од¬ 
нозначный — рулез! Стратегия и тактика для АОЕ еще 
не разработаны, рельсы не накатаны, приемы не от¬ 
шлифованы, масса неизвестного — и поэтому случают- 
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ся довольно забавные партии, где боевые слоны же¬ 
лезного века топчут первобытных мужиков с дубинами, 
хор ргіевЬов исполняет хит сезона “Соте из, фіп ѵѵіТИ из", 
а кто-то ожесточенно воюет с крокодилами... Исследо¬ 
вания продолжаются весь день, а назавтра вновь за¬ 
кручивается карусель — ОООМ, С&С, ѴѴагсгаЛ 2, АОЕ, 
снова ОООМ, С&С... Никаких модемных “залипаний”, 
сложностей с настройкой инит-строки и дозвоном, нуд¬ 
ного чата — просто открой рот и скажи врагу все, что ты 
о нем думаешь. 

Когда надоедают и ОООМ, и стратегии, в ход идет 
“гимнастика для пальцев" — МогЬаІ КогпЬаЬ 3. Устранен 
главный недостаток — клавиши одного игрока не глу¬ 
шат клавиши другого, потому что игра идет по сетке, 
и оправдаться “глюками” клавиатуры уже не удастся. 
Что ж, если в ОООМ или С&С мне не так часто удается 
быть первым, то здесь — полный оттяг, и мало кто из 
моих противников психологически способен выдержать 
5-7 отвратительных кровавых РаЬаІІСу подряд. 

Но все это слишком хорошо, чтобы продолжаться 


долго. Выходные подходят к концу, будни властно требу¬ 
ют нас к себе, и квартира пустеет, остаюсь лишь я — на¬ 
водить порядок после учиненного разгрома. Как никак, 
восемь человек жили здесь несколько дней. Да-а, по¬ 
сле баталий двое на двое или каждый за себя — но 
вчетвером, даже модемные и нуль-модемные дуэли 
кажутся не столь интересными. 

Что самое интересное, нужно-то для такого прият¬ 
ного времяпрепровождения совсем немного — кварти¬ 
ру, четыре сетевых карточки со шнурками и терминато¬ 
рами — все вместе тысяч 800, если всем миром ски¬ 
нуться, не так уж и много. Еды, чтобы за эти дни не уме¬ 
реть с голоду, и автомобиль, чтобы свезти компьютеры 
к месту встречи и развезти их потом. Автомобиль, 
а также документы на технику при выезде нужны обяза¬ 
тельно — однажды нас задержала наша доблестная ми¬ 
лиция, когда мы весело топали с сумками по улице, 
и пришлось вместо игрища провести веселенькую ноч¬ 
ку в райотделе, доказывая, что мы чисты перед зако¬ 
ном. 

Но в любом случае, оно стоит того. Что там ни гово¬ 
ри, а хорошая компьютерная игра, да еще и с толковы¬ 
ми соперниками — это особый род удовольствия, 
не сравнимый ни с каким другим. Наши родители не по¬ 
нимают нас, наши девушки не понимают нас, те из на¬ 
ших товарищей, что попрагматичнее, тоже не понима¬ 
ют, — но мы-то прекрасно понимаем друг друга. Потому 
что геймер (пусть избитая фраза, но все равно скажу] — 
это состояние души человека. 
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батег'5 МаіІ 


Жестокость РС 

В девятом номере в рамках батег’в МаіІ на 
свет божий была извлечена проблема жестокости 
и насилия в компьютерных играх. Как и следовало 
ожидать, писем пришло выше крыши и на чуток 
больше того, а заодно и родились некие глобаль¬ 
ные труды, которые в большей степени относились 
к разделу аналитических статей, нежели к обычно¬ 
му выражению мнений. В числе первого — мы спо¬ 
добились проинтервьюировать (черт...ну и слово!..] 
нескольких ребят, учащихся на психологическом, - 
в данном вопросе точка зрения разбирающихся 
людей нам с вами, думается, не помешает. 


Игровое насилие с тот зрения 


Обратились мы в психологический институт 
российской академии образования, Однако там 
нам с вящим прискорбием сообщили, что таковой 
проблемой никто в нашей стране покамест не за¬ 
нимался. Точнее сказать - никто не пробовал про¬ 
водить каких-либо научных исследований/изыс¬ 
каний, диспутов, не ставил экспериментов, не пы¬ 
тал детей в лабораториях методом насильственно¬ 
го заставления отыгрывания в страшный гамес 
именем Оиаке, и вообще что проблема эта важная 
и обсуждена должна быть, что образуется специ¬ 
альная комиссия и что через пару лет итоговое вы¬ 
несение приговора по данной проблеме состоится, 
т.е. обязательно произойдет, иначе и быть не мо¬ 
жет, и тогда они смогут нам все детально расска¬ 
зать по этому важному поводу со всем уважением 
к вящей важности этого вяще важного вопроса. 
В общем, много всего понаговорили и от ответа 

Малость отчаявшись в душе и снаружи, мы 
оставили профессоров в покое и обратились к сту¬ 
дентам Московского психолого-педагогического 
института, которые, как и следовало ожидать, ока¬ 
зались более просвещенными в области компью¬ 
терных игр, чем их научные руководители. К тому 
же большинство из них уже испытало влияние 
компьютерно-игрового насилия на себе и своих 
близких. Вот фрагменты беседы. 

Как вы считаете, отрицательно ли вли¬ 
яют жестокость и насилие в компьютерных 
играх на психику взрослого человека или ре¬ 
бенка? 

- Я могу оказать одно: жестокость и насилие, 
совершенно точно, влияют на психику и взрослого, 
и ребенка. Но насколько это отрицательно или по¬ 
ложительно - достаточно сложный вопрос. Если 
того же самого ребенка воспитывать в изоляции от 
подобного влияния, то совершенно неизвестно, что 
из него вырастет. Это будет беззубое создание, ко¬ 
торое вряд ли сможет утвердиться во взрослой 

- На взрослого нет. А на ребенка влияет, так 
как у него еще не сформировались жизненные 
представления. Он видит, что сила решает все, 
и считает это нормой. Потом он воплощает впе¬ 
чатления в жизнь - привыкает к тому, что так мож¬ 
но поступать и в реальности. Ведь ребенок знает, 
что игру сделали взрослые умные дяди - значит, 

- Влияет очень отрицательно. Особенно на 
психику ребенка. Возникает привыкание к обста¬ 
новке жестокости. 

- Да, обилие насилия дико влияет. Раньше 
было мнение, что это смягчает внешнюю агрес¬ 
сию, но на самом деле это воспитывает реакцию 
боя. На экране появляется что-то движущееся, 
и ты должен скорее его убить. 


Не оказывает ли ж естокий боевик 
большее отрицательное воздействие, чем иг¬ 
ра? Ведь любимому актеру хочется подра¬ 
жать, а подражать компьютерному персонажу 
невозможно, хотя бы в силу условности игр... 

- Компьютерный персонаж часто лишен ин¬ 
дивидуальности, но это временное явление. Если 
в фильме жестокость представлена как самоцель, 
то это скорее всего оказывает большее отрица¬ 
тельное воздействие. Но если жестокость (в ра¬ 
зумных пределах, конечно) необходима для дости¬ 
жения определенной цели,,, вряд ли влияние будет 
существенно отличным. 

- Играя в игру, ты вживаешься в образ и не 
чувствуешь этой условности. Поэтому разница, 
на самом деле, небольшая. 

- Когда ты играешь за компьютерного пер¬ 
сонажа, то сам являешься не только наблюдате¬ 
лем, но и участником. Поэтому подражательного 
эффекта не возникает — ведь действуешь ты сам. 

Чем можно объяснить популярность 
“кровавых игр"? 

- Человек — достаточно жестокое, агрессив¬ 
ное и злобное существо. А мы живем в кастриро¬ 
ванный век, когда индивидуальная доблесть и за¬ 
слуги человека были заменены государственной 
необходимостью. Человеку все равно нужно свою 
жестокость как-то выбрасывать, разряжать. 

- Жизнь такая:). В человеке изначально за¬ 
ложена агрессия. 

- Адреналин должен выплескиваться, изве¬ 
стное дело! 

- Это интересно исключительно из-за игро¬ 
вых моментов - неожиданность, возможность 
проверить быстроту своей реакции. Но невыра¬ 
женная агрессия этим только воспитывается, а не 
отключается. 

Многие оправдывают жестокость ком¬ 
пьютерных игр тем, что агрессия направлена 
против компьютерного алгоритма, а не против 
реального человека. Можно ли рассматри¬ 
вать режим многопользовательской игры как 
проявление агрессии против такого же разу¬ 
ма? 

- Когда ты общаешься с человеком, в тебе 
накапливается некоторый негатив, несмотря на то, 
что вы друг к другу хорошо относитесь. А в игре 
можно этот негатив разрядить. Смотря как рас¬ 
сматривать — может, это насилие даже полезно. 

- Мне кажется, это одно и то же - все равно 
человек свои чувства выражает. 

- Скорее всего, это просто состязание в лов¬ 
кости. Вряд ли кто-то на самом деле желает смер¬ 
ти своему оппоненту. 

- Никто и не задумывается над тем, что сра¬ 
жается с математическим алгоритмом, Происхо¬ 
дит перенос — эти персонажи представляются жи¬ 
выми. И в своем сознании мы убиваем именно жи¬ 
вое. А игра по сети — это соревнование, состяза¬ 
ние. Так что говорить об агрессии против челове¬ 
ческого разума нет смысла. 

Оправдано ли насилие, если человек 
играет на “стороне добра”? Возможно, игры, 
где персонаж изначально злой, оказывают 
более сильное отрицательное влияние на его 
психику... 

- Виртуальные герои вообще достаточно ус¬ 
ловны — как можно говорить об их нравственной 
позиции? 

- Все должно быть в меру. Если будет пере¬ 
бор в крови и драках с "доброй стороны", то разни¬ 
цы нет никакой. И вообще, если герой добрый, он 
не будет методично всех уничтожать. А если в игре 
только дерутся, пусть даже во имя высших идей, 
то говорить о чьей-то личной доброте бессмыс- 

- Да все равно... Может, разница, и есть, 
но минимальная. 

- Жестокость все-таки проявляется. Я за те 


игры, где можно решать конфликты мирным путем. 

Необходимо ли вводить возрастное ог¬ 
раничение на подобные игры? 

- Даже если и нужно, это окажется беспо¬ 
лезным. Что толку, что ввели возрастное ограни¬ 
чение на продажу сигарет — все равно дети курят. 

- Обязательно. Детей дошкольного возраста 
вообще к подобным играм допускать нельзя. Они 
и так в детском саду бегают, пистолетами машут - 
этого достаточно для их развития, иначе будет пе¬ 
рехлест. И нужно ограничивать по времени, чтобы 
ребенок не играл в такие игры часами. 

- Я думаю, что нужно. И чем позже ребенок 
познакомится с подобными играми, тем лучше. 
Вообще, нужно больше игр, где лишние выстрелы 
противопоказаны, а все можно решить мирным 
путем. Чтобы убийство кого-либо тебе слишком 
дорого обходилось. 

Можно ли относиться к виртуальной 
жестокости как к нормальной возможности 
выместить накопившуюся агрессию? 

- Вполне возможно. Я не знаю, проводились 
ли подобные исследования по этому вопросу, 
но в принципе... вытеснение, конечно же, происхо¬ 
дит. 

- Я не против, но должно быть какое-то ог¬ 
раничение. Если ребенок еще маленький, ему не 
стоит таким образом вытеснять переживания. 

- Я думаю, что нет. Это ненормально, вытес¬ 
нять агрессию таким образом. 

- Это не вымещение агрессии, а ее воспита¬ 
ние. При психологическом вытеснении применяет¬ 
ся совершенно другая методика. Человеку предла¬ 
гают представить своего врага, выместить все 
свои негативные чувства. Но затем он должен по¬ 
дойти к объекту агрессии и обнять его. Таким обра¬ 
зом происходит переход от негативных проявлений 
в отношении к человеку к добру. В компьютерных 
играх этого нет. Там для победы нужно добивать 
даже побежденного противника. 

Есть ли разница, кого уничтожать 
выдуманных фэнтезийных персонажей, кото¬ 
рых в природе нет, или людей? или собак там, 

- Смотря какими чертами мы наделяем этих 
персонажей. Мы можем взять фэнтези-героя, на¬ 
делить его чертами самого неприятного для нас 
человека и убить. Есть дети, которые мучают кошек 
совершенно невиртуально. По-моему, замеча¬ 
тельно, если они замучат пять тысяч компьютер¬ 
ных кошек и не тронут ни одной, которая живет на 
самом деле. 

- Практически нет никакой разницы — убий- 

- Есть все-таки. Уничтожение монстра, ко¬ 
торый своим видом не вызывает ассоциаций с су¬ 
ществующими тварями, как-то оправдано. 

Если развитие технологий приведет 
к тому, что компьютерные игры больше при¬ 
близятся к реальности, окажет ли это боль¬ 
шее влияние на психику играющего? 

- Конечно, это отразится. 

- Несомненно, это окажет большее влияние. 

Велика ли вероятность переноса игро¬ 
вых отношений в реальную жизнь? 

- На данном периоде развития компьютера 
это мало реально, Может быть, позже, когда будут 
более совершенные технологии... но тогда уже, 
возможно, не будут делать утрированное отрыва¬ 
ние голов и разбрызгивание кровей... 

- Конечно. Это и опасно. 

- Некоторые люди настолько концентриру¬ 
ются на играх и воспринимают их так живо, что, 
действительно, перенос происходит. 

- Это дает схему действий, которая отклады¬ 
вается у игрока в сознании. И он готов принять эту 
схему действий. 
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- Стоит ли применять общественные ме¬ 
ры по ограничению [запрещению] производ¬ 
ства или распространения подобных компью¬ 
терных игр в России? И можно ли считать 
правильной такую политику? 

- Для государства это будет страусиная по¬ 
литика. Государство выполняет свою функцию - 
поддержание моральной и нравственной чистоты. 
Но это нисколько не поможет - все равно люди 
будут находить возможность играть в эти игры, 

- Нужно не запрещать, а ограничивать. Ог¬ 
раничивать время игры. И заниматься разработ¬ 
кой стандартов должны психологи. Необходимо 
организовать специальную службу, которая бы за¬ 
нималась подобными вопросами. 

- Запреты не помогут. Нужно просто поощ¬ 
рять создание игр, которые бы давали что-то доб¬ 
рое людям. Возможно, должны существовать ка¬ 
кие-то общественные организации. 

- Со стороны государства должно быть по¬ 
ощрение нормальных игр. А вот с родителями нуж¬ 
но проводить разъяснительные беседы, где те 
смогли бы узнать, как подобные игры влияют на 
психику их детей. 

Не приведет ли запрещение подобных 
игр к увеличению интереса к ним? 

- В некоторой степени, конечно, да. Такая 
обратная реклама, естественно, породит опреде¬ 
ленный интерес. 

- Их не надо ограничивать или запрещать - 
это все равно, что “сухой закон" ввести. Должно 
быть на рынке все, и доброе, и не очень. Главное - 
это воспитание сознания людей, воспитание доб¬ 
ра. Тогда и желающих играть в жестокие игры ока¬ 
жется немного. 

Комментарий: 

Сразу предупрежу, что из меня психолог, как 
из Кибердемона вертолет, поэтому за последую¬ 
щее выражение мыслей по данной проблеме 
просьба ногами меня не пинать и вообще тлетвор¬ 
ных увечий не наносить. Я игрок — и рассуждать 
буду с позиций игрока, а не с позиций дипломиро¬ 
ванного психолога. Но прежде - прежде Ьід спа¬ 
сибо ребятам (в составе: Михаил, Ольга, Констан¬ 
тин и Наташа), что согласились понаотвечать все 
то,на что понаотвечали. 

И еще одно прежде: Как обычно, я не ставлю 
себе цели выносить итоговых суждений или же 
провозглашать истины в последней инстанции 
(потому как из меня пророк - как из,,, вы поняли), 
Я выдвигаю всякоразные мысли для обсуждения 
и обмысления — дальше смотрите сами. 

Начнем с того, что жестокость и насилие, ежу 
понятно, влияют на психику человека. Человек - 
он ведь имеет привычку впитывать в себя все впе¬ 
чатления, извне в его мозг приходящие. Дождь за 
окном пошел - уже у него настроение испорти¬ 
лось, по телевизору про девальвацию рубля сказа¬ 
нули - еще круче впечатлился. Задавил несколько 
безвинных старушек в СагтадесИоп - и тоже 
впечатлился. Мама его таким уродила - впечат¬ 
лительным. И впечатлений ему в голову за день 
ссыпается вагон и маленькая тележка - даже не 
вагон, скорее поезд товарный. Очень много впе¬ 
чатлений, самых разных, причем игры — лишь ма¬ 
лая толика от общего вала впечатлений. 

И поэтому лично я искренне сомневаюсь 
в том, что компьютерные игры настолько сильно 
способны его впечатлить, что он немедленно сядет 
за руль украденного по рецепту бгапО ТЬей АиЬо 
автомобиля и отправится давить несчастных ста¬ 
рушек, одновременно уходя от милицейской пого¬ 
ни по принципам, внушенным ему в №е0 (ог ЗрееО. 
И даже если это будет очень впечатлительный че¬ 
ловек - все равно он не выйдет на тропу войны 
о отцовской двустволкой в потных ладонях, потому 
как перед йООМ он как раз закончил проходить 
І.05І; ЕОеп, который по своей природе - вещь до¬ 
статочно добросердечная и жизнелюбивая, Кро¬ 
вавых игр ведь не так уж и много. Почему бы не на¬ 


бираться впечатлений от чего-то еще? И потом, 
неужели же получается, что если в С&С поиграет 
президент и при этом исполнится симпатий к N00, 
то — он что, захочет запустить ядерную ракету (по¬ 
мните Тетріе о( N00?) и затем применить свои 
кровавые познания из С&С на практике?.. Угу. Я 
утрирую. Причем изрядно. Но смысл от утрирова¬ 
ний не меняется - имхо, доля гамесов в общем 
вале слишком мала, чтобы оказаться действи¬ 
тельно значимой. 

Следующее соображение. Народ, вы знаете 
такую породу меломанов, как металлисты? Ну, те, 
которые слушают тяжелую и даже экстремальную 
музыку? Вы читали тексты песен некоторых ме¬ 
таллических команд? Или хотя бы названия песен 
кое у кого, окажем, у СаппіЬаІ Согрве? Переводит¬ 
ся СаппіЬаІ Согрве как “труп каннибала". Зачиты¬ 
ваю песни с альбома "Могила изувеченных”: "Мо¬ 
лоток расплющил лицо", "Я кончаю кровью", “При¬ 
страстившийся к вагинальной коже", “Вонь из 
гробниц”, “Внутренности вырезаны у девственницы 
из * * * ”, "За пределами кладбища", и еще пару на¬ 
званий я привести не решаюсь - а то как бы ка¬ 
кая-нибудь нравоблюстительная организация ме¬ 
ня за одно их называние не повесила. Заметьте - 
это только песни - а теперь повоображайте, о чем 
в этих песнях поется. Вообразили? Именно — при¬ 
зывы к умерщвлению себе подобных самыми из¬ 
вращенными способами, до которых только может 
дойти человеческая фантазия. Чикотило и все 
прочие якобы садисты-маньяки отдыхают — тут, 
мягко говоря, рецепты покруче приводятся. Музы¬ 
ка — тоже не самая дружелюбная: ревущий-рыча- 
щий вокал, скоростные риффы гитар (“чес", если 
выражаться “по научному"), барабанный грохот... 
Видимо, противники насилия полагают, что по¬ 
клонники творчества группы СаппіЬаІ Согрве отно¬ 
сятся к числу людей-монстров, при появлении ко¬ 
торых надо креститься и бежать наутек с воплями 
о помощи/пощаде?.. 

Что самое смешное — именно так они и пола¬ 
гают. И совершенно не знают о том, что металлис¬ 
ты как молодежная группировка являются одними 
из самых неагрессивных, в то время как поклонни¬ 
ки доброго-слащавого ОересЬе Мобе в свое вре¬ 
мя (лет пять назад) собирались человек по пятьде¬ 
сят, отлавливали металлистов после концертов и... 
в общем, в какой-то степени делали с ними то, 
о чем поет группа СаппіЬаІ Согрзе в своих песнях. 
Как вам такой расклад? Это не психология, не со¬ 
циология и вообще никакая не наука, это практи¬ 
ческий пример из жизни. Выводы делайте сами, а я 
продолжу. Добавлю только (раз уж тему подняли), 
что текста СаппіЬаІ Согрве воспринимаются всеми 
как юмор, что обложки их альбомов рисует извест¬ 
нейший в Америке комиксист (кстати, одну облож¬ 
ку им все же запретили... там было за что:)]), а са¬ 
му команду слушают за музыку, а не за рев и не за 
гром. Это все к вопросу о том, что жестокие игры 
превращают людей в монстров, а добрые - хмм... 
наверно, наоборот, из монстров в людей. Имен¬ 
но - с такой точки зрения это полный бред, что 
и требовалось доказать, 

И, кстати, из этого вытекает следующее сооб¬ 
ражение. Скажите, много ли вы купили игр за то, 
они являются кровавыми? Много ли игр вы люби¬ 
те за содержащееся в них насилие? Думаю, что ни 
одной. Сагтадеббоп - обалденный гамес, его же¬ 
стокость — прикол, кто в это не врубается — сам 
еще больший прикол, причем во плоти. РозЬаІ - 
отстой, хотя и относительно кровавый. Его 
издатели построили ему рекламу на крова¬ 
вое™ и не прогадали - интерес у народа 
вызвали. Нормальный игроковский ин¬ 
терес. "Самая жестокая игра!" - Кру— АІА 
то!!! - надо посмотреть. Правда, ин¬ 
тереснее от этого РозіаІ не сделался, 
и популярность у него — минималь¬ 
ная. Аналогично, сейчас выходит 
НезЬ Реазь, который на первый 
план выдвигает тему вырезания 
кишок из монстров, а вое прочее 


отодвигает, соответственно, на второй план. 
Но в том его проблема и заключается: там дейст¬ 
вительно все прочее на втором плане. Мы как дем- 
ку скачали из Сети да посмотрели — сразу убивать 
захотелось. Разработчиков. Жестоко, конечно, 
но как еще с такими бороться?:)) Некрасиво, убо¬ 
го, тупо, плюс бешеные системные требования. 
Может, полная версия будет круче, поглядим... 
Впрочем, не суть. Суть в том, что ради кровавое™ 
в игры никто не играет, насилие - не самоценно. 
Играть в ВІооб ради одного лишь вида крови - это, 
имхо, изврат полнейший, на который нормальный 
игрок не способен (если только его фамилия не 
Чикотило). 

Три соображения я выдвинул. Но, как вы мог¬ 
ли заметить, не стал опровергать главной мысли, 
прозвучавшей в словах ребят с психологического. 
А мысль была о том, что влияние насилия в гаме- 
сах на взрослых во сто крат меньше, чем на детей. 
Человек, как мы с вами решили, существо впечат¬ 
лительное. Дети - соответственно, еще более 
впечатлительные, более того — с несформировав¬ 
шейся психикой. Впечатлятся — и, глядишь, нач¬ 
нется в детсадах резня, мальчики в шортиках и де¬ 
вочки в бантиках будут резать-убивать своих ня¬ 
нюшек. На самом деле, я снова утрирую, конеч¬ 
но, — с этим доводом мне спорить сложновато, тут 
действительно диплом психолога бы не помешал... 
Разве что могу... хмм... предположить... 

Предположить, что детский интеллект недо¬ 
статочно освоился в окружающем его мире, чтобы 
начинать осознавать жестокость как таковую. 
Компьютерные игры не настолько реалистичны, 
чтобы могли оказать более сильное влияние, чем 
подкрепленные ремнем слова папы о том, что от¬ 
резать кошке садовыми ножницами хвост - пло¬ 
хо. Ну, играет кроха-сын в ОООМ. Ну, бежит на не¬ 
го имп. Кроха пугается, тянет мышку назад и лихо¬ 
радочно стреляет, и зовет бабушку на помощь - 
бабушка, помоги мне справиться со злым чертякой 
импом, я его боюсь!.. Дальше бабушка рулит мыш¬ 
кой, а кроха лупит по СсгІ, кулачком при¬ 
крывая один глазенок со страху. В кон- л 
це концов, с пятой перезагрузки, имп 
доблестно умирает, оставив героям В 
два процента здоровья. Вы думаете, 
после этого кроха набросится на ба¬ 
бушку аки на импа? Да нет, он будет 
носиться по квартире, весь из себя 
радостный, и кричать, какой он силь¬ 
ный и как он классно сделал этого оа- І 
мого чертяку нехорошего. И до вечера 
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перестанет шалить, будет вести тихо-мирно, разве 
что насильственно (за рукав) тащить всех играть 
в РООМ. Для него ѲООМ - ужасная сказка с его 
участием. Он не видит жестокости и насилия — 
ведь это сказка. И это взрослые, побывав в Афга¬ 
не, начинают вздрагивать, когда слышат взрывы 
или предсмертные вопли. Они знают им смысл. 
А ребенок - абсолютно не в курсах по поводу того, 
что люди смертны и что жизнь может быть хуже, 
чем она есть для него сейчас. Возможно, я не прав. 
Хотя, как вы уже поняли, я привел вполне реальный 
пример из вполне реальной жизни. 

Влияет насилие на ребенка. Только не в плане 
развития жестокости - а в плане получения слиш¬ 
ком ярких впечатлений, которые могут деформи¬ 
ровать психику, причем каким угодно образом [мо¬ 
жет, наоборот он после этого, когда вырастет, бу¬ 
дет бояться свое мнение на работе отстаивать — 
потому как будет в каждом начальнике страшного 
чертяку импа видеть). 

...Отсюда рекомендация: помогать детям ру¬ 
лить мышкой, когда они играют в ОООМ, чтобы они 
не перевпечатлились. И все - переходим к перво¬ 
му по счету (хотя и довольно большому) письму, 
а то меня уже сверх меры на философствования 
развезло. Наваял нижеприводимый труд некто Ра- 
хвев, в последнее время ставший одним из авто¬ 
ров в "Навигаторе". Разумеется, писалось это не 
заказу, так что — ѵѵеісогпе іо Ѳатег'з МаіІ!:)) 


Жестокость в компьютерных играх 

Чтобы не было неясности, сразу изложу свою 
позицию. Мое частное мнение, к сожалению, вряд 
ли совпадет с мнением большинства. Да и с мне¬ 
нием редакции тоже. Я против чрезмерного наси¬ 
лия в играх. Мне не нравится кроваво-мистичес¬ 
кая романтика и любовное обсасывание новых 
способов убийства и новых монстров. Скажу боль¬ 
ше: по принципиальным соображениям я не играл 
ни в ОООМ, ни в Оиаке, ни уж тем более в безум¬ 
ный СагтвдесИоп, Так... если вы все же читаете 
эти строки, значит, редакторы журнала очень тер¬ 
пимые люди и не погнали еще меня за такие слова 
поганой метлой прочь от “Навигатора”. Что же, 
воспользуюсь этим и продолжу. 

Психология 

Начать мне, наверное, надо было более дип¬ 
ломатично: мол, не волнуйтесь, я свой, я против 
цензуры и запретов, просто хочу разобраться 
в проблеме. Если сам во что-то не играл, то все 
равно другим запрещать не буду, поскольку не 
считаю, что, допустим, жанр ЗѲ Асйоп, равно как 
и любой другой жанр, воспитывает в игроках ка¬ 
кую-то жестокость. Тут уже начинается зыбкая 
почва психологии и глубокомысленные рассужде¬ 
ния о сознательном и бессознательном. Трудно 
сказать, почему такой популярностью пользуются 
фильмы ужасов, но в любом случае было бы ошиб¬ 
кой считать, что люди после таких фильмов выхо¬ 
дят из кинозала озверевшими и готовыми убивать 
всех и каждого. Также и в играх. Обидно, конечно, 
что любовью игроков пользуется разного рода не¬ 
жить, но вряд ли это делает кого-то хуже, чем он 

Не буду пытаться залезать глубже в дебри че¬ 
ловеческой натуры, все равно не получится, но от¬ 
мечу еще одно странное обстоятельство, видимое 
невооруженным глазом. Почему, окажем, вокруг 
журнала РІауЬоу постоянно велись и ведутся жар¬ 
кие споры о пеной у рта? "Да что вы, а вдруг дети 
увидят, они же неправильно поймут!!!”. Между тем 
показывать, как кто-то кому-то вышибает мозги, 
считается нормальным когда угодно и где угодно. 
Дети, видимо, должны понимать это правильно. 
Кино, телевидение, средства массовой информа¬ 
ции буквально пропитаны насилием. Это наша об¬ 
щая беда, и не компьютерные игры тут виноваты. 
По отрицательной энергетике они в подметки не 


годятся самому завалящему боевику, не говоря 
уже о некоторых оскароносных “шедеврах" вроде 
"Молчания ягнят". Видимо, кому-то в жизни не 
хватает острых ощущений. 

Ватеріау 

На мой взгляд, одна из основных проблем, 
одинаково опасная и в кинематографе, и в игровой 
индустрии - это недостаток фантазии и отсутст¬ 
вие вкуса. Ведь не в жанрах дело. Встречаются со¬ 
вершенно великолепные образчики черного юмо¬ 
ра, есть потрясающе захватывающие триллеры 
и боевики, которые смотрятся буквально на одном 
дыхании. Но когда режиссеры и сценаристы уже не 
могут или не хотят придумывать что-то стоящее, 
они начинают компенсировать убогость содержа¬ 
ния дополнительными сценами насилия, морями 
крови и другими дешевыми эффектами. 

В компьютерных играх эта тенденция выра¬ 
жена даже в большей степени, поскольку рамки 
отдельных жанров действительно иногда очень 
жесткие и выйти за них довольно трудно. Вот и за¬ 
нимаются разработчики игр изощрениями на со¬ 
мнительной ниве телорасчленительства и крово¬ 
пускания, хотя могли бы просто делать хорошие 
игры. Уже задетые мною ѲООМ и Оиаке, кстати, 
обладали образцовой играбельностью, чего не 
скажешь об очень многих их подражателях /02 
сейчас один из наиболее крутых по жестокости - 
прим. Геймер/. Дополнительная кровожадность 
только подчеркивала несостоятельность этих игр. 
Из заметных имен можно вспомнить ВІоой 
и Зйэсіоѵѵ ѴѴаггіог, а также совсем свежий РозіаІ 
[хотя это не ЗѲ Асйоп). Особой славы эти игры не 
снискали, но свою лепту во всеобщую грубость 
нравов внесли. И только ненавистный 
СагтадесИоп, назло всем, упорно держится на 
вершинах хит-парадов. Да, хороший датеріау — 
великая сила, - и пусть успех этой игры останется 
на совести ее разработчиков. 

Суррогаты жизни 

Помимо морально-этической, есть еще 
и другая сторона рассматриваемой проблемы, 
причем тоже очень важная. Я имею в виду ситуа¬ 
цию, когда богатство и многогранность окружаю¬ 
щего мира заменяется грубыми и противоестест¬ 
венными установками типа "Убивай все, что дви¬ 
жется", "Хапай всего побольше и любыми спосо¬ 
бами" и т.д. Такой примитивизм влияет на подсо¬ 
знание куда больше, чем любое виртуальное наси- 

Обычно обвинения в тупости относятся к ар¬ 
кадам, Но от них как раз вреда не так много. Арка¬ 
ды изначально и не претендуют на серьезность, 
а вот многие пытающиеся выглядеть умными игры 
действительно способны, причем в массовом по¬ 
рядке, привить игрокам ложные и антигуманные 
принципы. Конечно, никто не собирается, к приме¬ 
ру, учиться политике, истории и военному делу по 
стратегическим играм. Большинство людей пре¬ 
красно чувствуют разницу между игрой и реальной 
жизнью. Но подсознание все равно усваивает ис¬ 
каженные идеи, особенно если собственное миро¬ 
воззрение еще не сложилось. 

С ростом технической мощи компьютеров 
данная опасность становится серьезнее. В самом 
деле, видя, например, полностью трехмерный 
ландшафт или подробнейшую энциклопедию во¬ 
енной техники, уже гораздо труднее отделаться от 
наваждения и отличить правду от игровой услов- 


Бедный Оипдеоп Кеерег 

На фоне борьбы с жестокостью, наверное, са¬ 
мые большие шишки достанутся игре Оипдеоп 
Кеерег. Противники игры оказались глубоко ос¬ 
корблены прежде всего тем, что им предлагалось 
возглавить силы Зла в борьбе с Добром. Этот гнев 
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демонстрирует еще одну странность массового 
сознания. Считается, что если ты — "хороший па¬ 
рень" — то значит все дозволено и все средства 
хороши. Можно усеять трупами полмира, и это то¬ 
же будет "Добром", потому как "наше дело правое 
и кто не с нами, тот против нас". Такую вот установ¬ 
ку, по-моему, и следует считать аморальной и без¬ 
нравственной. Ѳипдеоп Кеерег в этом смысле го¬ 
раздо честнее: в нем нет демагогии и игры в мни¬ 
мое благородство. Вообще, я считаю блестящей 
изначальную идею игры, когда авторы собирались 
показать все свинство так называемых положи¬ 
тельных героев. Потом все это было погребено под 
многочисленными условностями жанра ЯТ5 и раз¬ 
ными сомнительными приколами, но оригиналь¬ 
ность идеи отчасти сохранилось. Это (плюс хоро¬ 
ший движок) и принесло игре популярность. 

По-моему, не стоит сетовать на то, что отри¬ 
цательные персонажи из традиционных "мальчи¬ 
ков для битья” иногда превращаются в самостоя¬ 
тельную силу. “Злые” и "добрые" маски - это толь¬ 
ко внешняя мишура, лицедейство. Почему, скажем, 
получить роль злодея Клавдия в Шекспировском 
"Гамлете” почтет за честь любой актер? Или, мо¬ 
жет, ему должно быть стыдно играть короля-убий- 
цу? Важно не покупаться на внешнюю атрибутику 
и оценивать внутреннюю сущность. Недалекий 
и беспринципный “благородный рыцарь" ничем не 
лучше какого-нибудь стопроцентного негодяя. 

Михаил Рахаев 


Комментарий: 

Михаил выдвинул крайне ценную мысль. Дей¬ 
ствительно, почему-то существует убеждение, что 
если герой — добрый, то ему можно все. Во имя 
праведных идей можно убивать, сжигать, распи¬ 
нать, переступать через любые законы и мораль¬ 
но-этические принципы, и так далее и в том же ду¬ 
хе. С точки зрения общества это как бы нормально, 
Ты добрый — значит, тебе все можно, так как иде¬ 
алы оправдывают средства. Но если ты назвался 
"злым", то изволь - за каждую провинность ты бу¬ 
дешь нести ответственность по первому классу. Я 
тоже никогда не считал Оипдеоп Кеерег чем-то 
выдающимся по своим моральным идеям. Ну, иг¬ 
раете вы за Зло. \Л что, это каким-то образом 
где-то как-то что-то меняет? Не уверен. “Будь 
плохим" — не более чем рекламный лозунг, в ос¬ 
тальном — это весьма неплохая стратегия, и все. 
Вот если бы в игре вам привелось делать все то, 
о чем поет упомянутая ранее группа СаппіЬаІ 
Согрзе, вот тогда бы вы действительно могли счи¬ 
тать себя плохим, а так - даже не смешно. Зато 
вот в Оиаке — вы хороший, но убиений вы там тво¬ 
рите массу, и кровь рекой льете (в том числе 
и свою - это уже садомазохизм получается, 
или как?), и монстров крошите, и души товарищей 
в йеайітаісіт на фраги у Дьявола обмениваете - 
вот здесь зло уже присутствует, и носителем его 
является “добрый" герой. Другой вопрос, что дья¬ 
вольские козни в Оиаке ни один сатаниот углядеть 
не сумеет, даже если очень стараться будет. 
А так - ну ужас просто, а не гамес, и всем надо от 
него бежать аки от чумы бубонной, хвост поджав¬ 
ши и при беге поскуливая. 

От каких-либо иных комментариев воздер¬ 
жусь. Отмечу лишь, что Михаил, судя по вашим 
письмам, относится к числу тех немногих, кто ис¬ 
поведует позицию неприятия жестокости и наси¬ 
лия. Большинство прочих совсем даже не числят 
себя противниками насилия в компоиграх. 

Письмо Первое 

К вопросу о реальности 

“Как ни странно, жестокость — одна из черт 
человеческой жизни. Так что когда находится 
кто-то, говорящий о том, что надо запретить ком¬ 
пьютерные игры (поедание мяса, фундаменталь¬ 
ную науку, отращивание длинных волос и т.д.) по 
причине их жестокости и т.п., мне становится не по 
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себе. 

Что же касается того, почему я не могу пред¬ 
ставить себе ОООМ без насилия, так он на то и со¬ 
здан, чтобы позволить игроку выплеснуть свои 
эмоции на виртуальных врагов, Что толку говорить 
о стрельбе, если патроны холостые, Я — Игрок, 
и меня не сильно волнует современность графики 
либо чего-то еще. Главное в игре — возможность 
погружения в нее, и жестокость игры (реальная, 
причем) играет в этом куда большую роль, чем 
мощность процессора. Как Вы пишите, "мы верим, 
этот мир реален”? Так зачем же требовать убрать 
реальные вещи из этого мира?” 

АІех Макагоѵ ака Мавіег 


Комментарий: 

Степень реальности компьютерно-игрового 
мира — критерий качества, который стоило бы по¬ 
ставить на первое место в любой системе рейтин¬ 
гов, если бы только те, кто пишет статьи, были бы 
в состоянии внятно и верно оценить эту самую ре¬ 
альность в своих статьях. Врубились в сказанное, 
или как?..:) 

Вдумайтесь. Ведь любая игра, которая вам 
нравится, обязательно захватывает вас, переносит 
в свой мир, заставляет погрузиться в него. Если 
этого не происходит - значит, игра вам не в кайф 
и вы не провозитесь с ней и получаса. Как мне 
мыслится, Алексей прав на все сто: главным в иг¬ 
ре является возможность погружения в нее, в ее 
условную реальность. А как можно говорить о ре¬ 
альности, если из нее вычеркнуты насилие и жес¬ 
токость, любовь и секс, то и се - тут много чего 
придумать можно, коли постараться. А можно и не 
придумывать, можно просто сказать: все, что в иг¬ 
ре оправдано по сюжету, в ней и должно быть. Ес¬ 
ли бы в Оиаке монстры выглядели аки агнцы 
и умирали бы, призрачно растворяясь в воздухе, 
то... То - да, это была бы истинная жестокость. 
Над нами. Так как нам бы подсовывали реаль¬ 
ность, которая фальшива до мозга костей и неин- 
тересна-скучна-сера в силу своей фальшивости. 

Впрочем, не стану долго говорить - другими 
это уже сказано, и не хуже, чем мог бы сказать я. 
На эту тему привожу нижеприводимое письмо. Чи- 

Пнсьмо Второе 

Жанровые разборки 

"Для облегчения (тема сложная) я разобью 
свое послание по жанрам. 

30 Асііоп. Мое мнение такое: жестокости-то 
и нет! Есть массовые отстрелы монстров 
РООМ-ОІЧЗО-Оиаке-ВІооб и пр.), есть намот- 
ка-кишок-на-забор (имеются в виду фонтаны 
крови и извержения внутренних органов), а крово¬ 
жадности нет. Не будем же мы всерьез рассматри¬ 
вать больших и меховых лапочек из Оиаке (крас¬ 
номордые и стреляют молниями) и холодец с щу¬ 
пальцами (5иЬ-І\Іідигга(і). Я соскучился по сектан¬ 
там из Візе о( Йте Тгіаб и фашистам из ѴѴоКепзІеіп 
Зй. А Ваш козырь (фабрика по переработке людей 
из Оиаке II) просто игнорирую - не нравится, 
не смотрите. А вообще - можно делать в играх оп¬ 
цию выбора жестокости\насилия\пр., на мой 
взгляд, это решит проблему. 

Файтинги [Драки]. Ну тут вообще — кто же за¬ 
хочет купить драку, где у противника даже кровь не 
идет (позвоночник через горло не вытягивается)? 
На то оно и файтинг, Опять же, в кровавом МогТаІ 
КолпЬаС самые ужасные приемы проводятся 
столькими клавишами, что и специально так не 
нажмешь. И, кроме того, есть опция выключения 
крови (я не очень люблю драки, поэтому информа¬ 
ция может быть неточной). 

Симуляторы. Хорошо, что еще не обозвали 
кровожадными симуляторы. Мои любимые ав- 
то-мото-симуляторы кровавостью не страдают 
(Оиагапііпе и Сагтаддебоп я бы отнес к классу 30 
Асбоп, со всеми вытекающими), ну а все осталь¬ 


ные могут побудить в реальной жизни только же¬ 
лание поднять пушку или отбросить пилоны при 
экстренной посадке. 

Квесты. Тут есть и довольно кровавые - 
Рбапіазтадогіа, Яіррег, Нагѵезіег. Но опять же, 
не хотите смотреть на вырванные глазки младенца 
(Нагѵезіег) - не покупайте игру. Совет антимясни¬ 
кам — купите І_еізиге 8иіб Даггу 7: 1_оѵе Тог ЗаіІ, бу¬ 
дете, наверно, протестовать против другого. А кро¬ 
ме того — у каждой игры есть возрастной ценз. 

Стратегии. Не знаю, по-моему, вообще нет 
жестоких стратегий — на войне как на войне. 

Спортивные игры. Только разве что бокс, 
да и то — без оторванных гопов и обезображенных 
выходными отверстиями пуль лиц их к крови 
и близко не причислишь. 

Эротические игры. Ну да. Самая ужасная игра 
всех времен и народов - Вігір Рокег - до того 
кровавая, что играть страшно. 

Аркады. Глупый жанр, да простят меня арка¬ 
дии (или аркаши -товарищи, уважающие аркады). 
Есть кровь, есть насилие, но немного. Мало. Ка¬ 
пельку.” 

Иван Бугаев (ШЕ5ЕЦ 


Комментарий: 

Две мысли прослеживаются в письме. С пер¬ 
вой, как и говорилось, я согласен полностью - ес¬ 
ли тема того требует, то надо следовать теме, и ес¬ 
ли в файтинге предполагается необходимость уду¬ 
шения противника его собственными кишками - 
значит, будем душить, причем с поддержкой ЗСКх 
и ММХ, если таковое буде возможно. Кто не хо¬ 
чет — пусть играет хотя бы в ОМР 2097, очень 
классный файтинг, но с роботами, и там вместо 
кровавых ошметьев из них вылетают болты да 
гайки. Только, должен заметить, ОМР 2097 до 
МогТаІ КотЬаі по популярности — как кукушке до 
ястреба. МК в немалой степени взял натуралис¬ 
тичностью, приближенностью к реальности (не 
только этим, конечно, но и тем не менее). МК без 
всего своего насилия?.. Слезы на глазах и горест¬ 
ные причитания. Это уже не МК будет. 

Вторая мысль, мелькавшая в письме, сводит¬ 
ся к введению в играх кнопки, позволяющей 
уменьшать долю кровавое™ и насилия. Ну так есть 
такая кнопка - “РагепбаІ коек”, или еще "АбиИ 
коек”, прозывается. Нажмешь - и кровь уже не 
фонтанирует, и кишки уже видеть перестаешь, 
и растерзанных тел меньше на полу валяется... Ко¬ 
роче, скучно становится... И играть уже даже и не 
хочется... Согласен - это, конечно, выход. Но толь¬ 
ко покажите мне того сумасшедшего, который 
включит РагепіаІ коек, если только это не папаша, 
который ставит своему малолетнему сынишке 
кровавую гамесу на поиграться? Ерунда мысль, 
короче. 


Письмо Четвертое 


“Насчет жестокости на РС. Я ничего не имею 
против нее. Я не знаю ни одного человека, который 
стал агрессивней после многих часов, дней, меся¬ 
цев, лет, проведенных за игрой на компьютере, 
причем не в самые безобидные и тихие игры, а в те 
самые, начиная с какого-нибудь ѴѴОкРЗО и за¬ 
канчивая последними 02 и ІМідіитѳге СгеаШгез. 
Не стоит относиться к жестоким компьютерным 
играм плохо - они не только не оказывают ника¬ 
кого негативного влияния на подсознание челове¬ 
ка, но и способствуют улучшению внутреннего со¬ 
стояния: позволяют выплеснуть, например, все от¬ 
рицательные эмоции на какого-нибудь уродливого 
Строггоса!” 

Максим Чирков 


Комментарий: 

“Дать выход накопившимся эмоциям” - кра¬ 
сивая фраза, которая мало кем до конца понима¬ 
ется и служит для затыкания всех бочек, которые 
иными аргументами заткнуть на удается. Люди 
слушают тяжелую музыку? Это они выход своим 
эмоциям дают, потому как у них эмоциев многова- 
сто, ужо и девать некуда. Люди ходят на дискотеки? 
Это у них в ногах-руках много эмоциев накопи¬ 
лось, надо стрясти лишнее. Люди играют в жесто¬ 
кие игры? Это у них много агрессивных эмоциев 
накапало, они дюжину монстров завалят, и сразу 
всем им классно станет. Крутая идеология. Спаси¬ 
тельная. Все оправдывает и не требует задуматься. 

А задуматься стоит. Потому как, быть может, 
Оиаке и дает мне возможность какие-нибудь эмо¬ 
ции повымещать. Но только играю я в него не 
из-за этого, а потому что мне нравится в него иг¬ 
рать. И сажусь я за Оиаке далеко не только тогда, 
когда у меня в душе накипело. Сомневаюсь, что 
другие поступают иначе. А следовательно, все 
"эмоциональные" обьяснения — не более чем 
ерундистика. 

Но это с одной стороны. А с другой - точно не 
знаю, но сомневаюсь, что Чикотило был поклонни¬ 
ком компьютерных игр. Быть может, возможно 
рассматривать жестокость и насилие в компью¬ 
терных играх как губку, которая, помимо нашей во¬ 
ли, высасывает из нас все отрицательные эмоции, 
превращая нас из злостных волков в кротких яг¬ 
нят?.. 

Сомневаюсь. Но, опять же, не стану доводить 
дело до итоговой черты. Мне не нравится подобное 
обоснование — дальше думайте сами. 

Следующее письмо. Последнее на сегодня по 
теме Жестокости РС. 


Письмо Третье 


Письмо Пятое 


Любил ли Чикотило гамесы? 

”0 "жестокости”. Какая жестокость? То, что я 
виртуальной машиной выдавил виртуальные киш¬ 
ки у виртуальных же пешеходиков?.. В игре я даю 
выход эмоциям, которые копятся в реальной жиз¬ 
ни и которые в реальной жизни я не могу себе поз¬ 
волить выплеснуть на кого-то, не менее реального 
(хотя ой как хочется). Вот и получается, что один 
ломает геймпад, забивая Горо, другой мочит грушу 
с прилепленным портретом шефа, третей — на¬ 
жрется и наорет на жену, ну а особо тяжелые слу¬ 
чаи становятся тем же Чикатило — все зависит от 
психологии. А не давать выход плохим эмоциям — 
вредно. 

Не знаю, кто выступает против “жестокости” 
в играх, но это просто глупо с их стороны. Если те¬ 
бе не нравится - играй в тетрис, в шарики. 

Итог - я за жестокость, но только в играх 
и кино, а эти поборники нравственности пусть ва¬ 
лят в ментуру работать и чистят родные улицы от 
всякого 1#$§#.“ 

І/І/аврНипіег 


Все познается в сравнении 

“Сначала сравню компьютерные игры и кино¬ 
фильмы. Что доступнее? Думаю, кино. А что выиг¬ 
рает в сравнении по жестокости и кровавости? 
Наверное, большую часть рекламируемых филь¬ 
мов следовало бы запретить. Так почему бы тем, 
что запрещает, не заняться запрещением дейст¬ 
вительно жестокости? Нет же, накинулись на ком¬ 
пьютерные игры. 

Далее. Это ведь получается тот самый за¬ 
претный плод, который так хочется. Все равно же¬ 
лающие до него доберутся. 

Затем. Не хочешь жестокости - не играй! 
Дальше можно затронуть такую тему, как “Почему 
за нас решают?!". Нет, воспитание, конечно, вос¬ 
питанием, но в самом деле (!) ведь глупо думать, 
что, поиграв в Орел НеагЬ, кто-то "наберется” же¬ 
стокости! Трудно изменить сущность человека 
компьютерной игрой. Это под силу только самой 
жизни. Следовательно, пусть всегда и во всем да 
пребудет Выбор! А запрещать - дело неблагодар- 
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ное, и давно доказано, что результаты часто ока¬ 
зываются совсем не такими, как представлялось 
запретителям, В конечном счете, сам человек ре¬ 
шит, что так к чему. И каждому свое,” 

Сергей Глущение 

Комментарий: 

Комментировать нечего, так как Сергей вы¬ 
сказал идеи, о которыми лично я спорить не в со¬ 
стоянии. Действительно, не хочешь - не играй. 
Боишься купить слишком "кровавую” игру и потом 
долго сокрушаться о своем неблагоразумии, в нее 
играя? Читай игровые журналы и заодно смотри 
скрины в статьях, там обычно вое понятно. У тебя 
трехлетний сын, которого ты хотел бы оградить от 
подобных игр? Для начала огради его от телевизо¬ 
ра, а еще - не покупай ему подобных игр, и все бу¬ 
дет как в танке. Сам не играешь и другим запре¬ 
тить хочешь? В лучшем случае - ты собака на се¬ 
не. В худшем случае — ты @#і$%#, то есть очень 
нехороший человек, Запрещения — это лжеком- 
мунизм 1917 года, это святая инквизиция, это са¬ 
мые худшие проявления человеческого общества, 
когда одна тусовка решает, что знает истину, и на¬ 
чинает силой диктовать другой тусовке свое "пра¬ 
вильное" мнение. Насилие — в ограничении выбо¬ 
ра, а не в летающих по экрану монитора монстря- 
чьих кишках. Но, конечно же, это лишь одна сторо¬ 
на медали. 

А с другой стороны — быть может, все-таки 
действительно компьютерно-игровое насилие пе¬ 
рековывает нашу психологию, снижая наши мо¬ 
рально-эстетические ценности, снижая ценность 
человеческой жизни в наших глазах? А с другой 
стороны — быть может, насилие действительно 
катастрофически деформирует психику ребенка, 
делая из него чудовище, как минимум невоспри¬ 
имчивое к переживаниям других людей в силу при¬ 
витой ему играми жестокости? 

А с третьей стороны - быть может, многие, 
кто не хотел бы играть в кровавые игры (как Миха¬ 
ил Рахаев), тем не менее вынуждены в них играть, 
так как эти игры слишком классные, и ничего рав¬ 
ного им поблизости нет, и тогда уже над этими 
людьми совершается насилие, и тогда уже они 
оказываются лишенными возможности выбора? 

А с четвертой стороны — быть может, тут есть 
еще всякоразные соображения, которую я сейчас 
в силу своей психологической безграмотности не 
учитываю?.. 

Сказано немало, и пора остановиться, иначе 
придется уже уходить во фрейдизм, дианетику, 
нейро-лингвистическое программирование 
и прочие подобные радости. У кого какие мнения 
возникнут — пишите на дэтегѲзоМіоте.пеІ; или 
на Мо. Как уже говорилось, другие адреса редак¬ 
ции в ближайшее время я бы использовать не ре¬ 
комендовал, может не дойти до адресата. 

И далее настает черед переходить к другим 
темам, которые были подняты в девятом номере. 
Не все стоит подолгу обсуждать - но вот по ко¬ 
миксу бы пройтись не мешало. 


Комикс 

Письмо Первое 

"Что до меня, то комиксы и прочее околоигро¬ 
вое творчество меня не сильно напрягают, хотя 
и особого удовольствия я от них не получаю.” 

АІех Макагоѵ ака Мазіег 

Письмо Второе 

"Комикс в уважаемом игровом журнале - это 
уже как-то не серьезно. Может, комикс кому-то 
интересен, но... только людям довольно молодым 
(детям, короче.) На вашем месте я бы просто за¬ 
менил место, уделенное на комикс, тем же Зіогу. 
И неважно, что комикс основан на вселенной ком¬ 
пьютерной игры "Всеслав Чародей". Можно напи¬ 


сать хороший и интересный рассказ про того же 
Всеслава Чародея, и аудитория, которая обратит 
на него внимание, будет куда шире, чем аудитория 
любителей комиксов." 

Максим Чирков 

Письмо Третье 

"Что касается комикса, то мне он не нравится. 
Не потому, что я вообще не люблю комиксы, счи¬ 
таю их детскими рисунками и т.д., а потому что он 
не уместен в журналах типа "Навигатора". Это жур¬ 
нал о компьютерных играх, а не книжка комиксов. 
Зачем он здесь? Ведь на его месте можно помес¬ 
тить другие, более интересные и компьютерные 
темы. Например, я не прочь, чтобы расширились 
рубрики МаіІ или Оіеаіз.” 

Анатолий Беляков 

Комментарий: 

Нагоняи за наличие комикса в компьютер¬ 
но-игровом журнале мы получаем уже давно - 
собственно, с момента появления в “Навигаторе" 
первого комикса, каковое состоялось еще в при¬ 
снопамятном четвертом номере (том самом, где на 
обложке изображен потный куренок под дулами 
винтовок). В девятом номере в Почте я попробовал 
втолковывать мысль о том, что комикс - не дет¬ 
ские раскраски, так как публикуемые нами шесть 
страниц — это месяц напряженнейшего труда для 
художников. После этого обвинения в том, что ко¬ 
микс есть полная ересь, каковую всякий нарисует, 
прекратились. Зато пошли письма примерно сле¬ 
дующего характера: "хорошо, я понял, что комикс - 
это не полная ерундистика, что это особый род ис¬ 
кусства, но в игровом журнале он все равно как не 
пришей к кобыле хвост”. 

Что ж. Нынешний комикс — последний, публи¬ 
куемый в “Навигаторе" [как бы там в дальнейшем 
не сложилась судьба журнала - последним он бу¬ 
дет в любом случае). Я бы мог поспорить с мнени¬ 
ями Алексея Макарова и Максима Чиркова, 
но вряд ли могу сказать что-нибудь против выска¬ 
занного Анатолием Беляковым. Процентов во¬ 
семьдесят читателей в той или иной степени хоте¬ 
ли бы не увидеть комикса в журнале - значит, так 
тому и быть, не увидят. Однако же - мы попыта¬ 
лись. Места много он не занимал (шесть стра¬ 
ниц — это все ж таки мелочь, когда суммарно у те¬ 
бя двести восемь), зато черта с два кто-нибудь 
еще в России допер до идеи создания комиксов по 
компьютерно-игровой тематике. И я искренне рад 
тому факту, что именно на 2оне Геймера обитали 
и обитают идеи, которые являются оригинальными, 
а подчас и уникальными - как Игра. Согласитесь, 
скучно было бы ограничиваться одними лишь рге- 
ѵіеѵѵ да геѵіеи/. 


Игра, жаргон н пиратство 

Остаются три темы, поднятые все в той же 
Почте девятого номера. Пройдусь по ним коротко, 
так как распространяться здесь не о чем. 

Игра в журнале, как легко заметить, послед¬ 
ние два номера никак не представлена. Б том но¬ 
мере еще не набралось достаточного числа отве¬ 
тов по третьей, а в этом оказалась под вопросом 
целесообразность ее продолжения вообще. Если 
журнал окочурится — то, как минимум, кто призы 
выдавать будет? - при всем нашем желании уже 
не получится; если же журнал выживет — то, зна¬ 
чит, в следующем номере журнала, под каким бы 
там названием он не вышел, будут опубликованы 
подведения итогов по Третьей и Четвертой Играм, 
а также Пятая Игра. Извините, народ, что так полу¬ 
чается. Знаю, что подставляем. Но я в данной ситу¬ 
ации как собака, которая все понимает, да только 
сказать ничего не может, в точнее - сказануть-то 
я что угодно могу, а вот предпринять — уже увы. 
И аналогично, нет смысла сейчас, как предполага¬ 
лось, обсуждать оправданность существования 


Игры в "Навигаторе". По-идиотски получится: се¬ 
мой ее нет, зато болтовни вокруг нее — хоть по¬ 
ловником отхлебывай. Отложим на потом, если та¬ 
ковое потом настанет. 

Насчет пиратства. Был задан вопрос, стоит ли 
рассказывать об играх, которые почти наверняка 
не выйдут у пиратов, тем более - которые вообще 
до России не дойдут. Пришла куча писем, обруги¬ 
вавших мою скромную персону за подобные кра¬ 
мольные измышления и содержащих настоятель¬ 
ное требование рассказывать про все существую¬ 
щие игры, если они того стоят. Радует. Значит, все 
же классные многокомпактные гамесы, которые 
пираты частенько не печатают, народу таки инте¬ 
ресны, и обходить их тупым виноватым молчанием 
не требуется. Радует - действительно и по-насто¬ 
ящему радует. 

И к вопросу о жаргоне. Точнее — о том, в ка¬ 
кой степени стоит употреблять компьютерно-иг¬ 
ровой сленг в статьях. Общее мнение, высказан¬ 
ное в ваших посланиях, свелось к тому, что упо¬ 
треблять надо, но не переусердствуя. Английские 
слова писать не русскими буквами, а английскими, 
и переводить на нормальный русский язык, если 
они на нормальный русский язык переводимы (по¬ 
нятно, что слово ѵѵагдалпе, например, переводить 
нежелательно]. Чистый сленг типа “гамес" и “ру- 
лезз” никому не применять, так как есть те, кто 
смысла этим словесам не знает и подчас трактует 
их в искаженно-неверном ключе. Кто-нибудь 
в "Навигаторе" таковые слова употребляет? Кто 
сказал, что Геймер? Чтобы я?! Да никогда. Себя не 
уважать. Такие слова употреблять — полный зиххх. 
Так что ни в жизнь. Хмм... В общем, смысл был та¬ 
ков, что в целом все нормально, за исключением 
некоторых слегка зарвавшихся личностей типа 
моей персоны, так что проблему можно снимать 
и считать урегулированной ко всеобщему согла- 


Заключение 

Получилось так, что эта Почта - всем Почтам 
Почта, во всяком случае, по размерам. Добавить 
особо нечего, поднимать новые темы для обсужде¬ 
ния — по изложенным ранее причинам тоже 
как-то не слишком желается, 

Так что прощаемся, други-читатели, до следу¬ 
ющего номера. С пожеланиями наирулеззнейших 
гамесов во веки вечные, 
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Алексей Бойко, "Библион-Киев" т. (044) 213-0202 
[пн.-сб. 09:00-21:00) 

Е-таіІ: аІехѲвітрІе.рр.кіеѵ.иа, пейджер (044) 224-5017, 
229-6054 аб. 6768 


Украина, Крым 

Виктор Малов г. Евпатория т. (065-69) 5-20-85 
Е-таіІ: таІоѵвпаіІ.Ьегс.гзві.ги 


ьелоруссия, Минск 

ЗАО "Бел. КП-Пресс" 220053 ул. Чапаева, д.5 ком. 408 1 
(0172)36-3305 


Список рекламы в номере: 

оѵм . 

.144,151 

МедаТгабе. 

.2 

1С 

85 

Русский Стиль. 

.2 стр. обл. 

ЕІесСгоСесб . 

.103 

Амбер. 

.39 

Сазрег. 

.99 

СО-НОМ&ѴісІеоСОЗегѵісе . 

.208 

Комп, клуб "Орки". 

.179 

2епоп. 

.175 

ИМ. 

.4 стр. обл. 

Миійтебіа Зегѵісе . 

.3 стр. обл. 

№ь КіІІегз . 

.195 

ИнфоАрт. 

.207 

ПОКА 

147 




ВЫСОКОЕ КАЧЕСТВО, ПРИЕМЛЕМЫЕ ЦЕНЫ 


Коробкѣ В 

склад ные*ТГор ой] 


УѴегйегхІг. 15-19, 50672 Коіп, ВКб 

Ср-КОКЪ ѴірЕО СР Зьр ѴІСЕ 

гния ж ^ ^ . ШИ С... ^^офсетная и трафар 

/ ПРОИЗВОДСТВО ОѴЭ ИЗ ОДНИХ РУК печать! 

клиенты, ^ аа,& { ллЬеский б 

л. 


НАШИ КЛИЕНТЫ: 1 
1С, Коминфо, 

Никита, Амбер, 
Домашний компьютер, 
Тивионика, Традиция, 
Сотриііпк, Іп$ег, 
Рготі, Ьагег Агі, 
Мазіег Таре, 
5аІигп-МасИапіс$, 

\ѴеЯ Вгібде, 

Ап(і$(ге$$, МСР 


защиУшШР 

ееаннционированного 

полирования 


іі-тѵіп^п Ц) X высонокачественная 

ппииѵ п\#іг \офсетная И трафаретная 

ИДпИА ' печать на диске 

И/| | 'І іо!! 00 экз. 

Іг/ш 'Я мггаллЙнеский бокс 

ШШИ ѴліК. 1 Жг Д иско в (офсет, трафарет, 
%ЯН вЕможен барельеф) 

і круглые металлические коробки 

/ г ' Ля 1 

г „ >Оідірак, ОідібоКз 

д И ф I атакжЛсе остальные Ріді... 

МѲЧТЫ , к^рто)нная упаковка 

НОЙ И без / ''(рашчные виды и форматы) 

ьне: +49 221 530-32-М, Тел.: +49 171 215-08-29 
Мобиявб'ыи факс: +49 171 21112-15 
■НрІргса: 956-32-32 абонент 305066 
Е-таіІ: 101646.1637@сотріі5егѵе. сот 


ют №3 (11), МАРТ 1998 НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 












МІЛТІМЕБІА 8ЕКѴІСЕ 




Сгаѵі» 1Л1га8оипс1 Р1и§ & Ріау 


ТиПІе ВеасЬ Зузіетб 

Тгорег Р1и8 


ТшЧІе ВеасЬ 8у8Іет8 

МиШ8оишІ Ріппасіе 


ИіПІе ВеасЬ 8у8іетз 

МиШ8оипс1 Еі)і 


АЬѵапсей Сгаѵі8 іЛіга8оип(1 Р1и§ & Ріау Рго 105$ 
Сгеайѵе І/аЬз 8оип(1В1а8(ег А97Е-64 95$ 
Е88 1868 30 25$ 



г Ьо^ііесЬ 

\Ѵіп§тап Ехігете 




Сгаѵі» В1аскііа\ѵк 



Сгаѵі8 СатеРай Рго 












Приглашаем к сотрудничеству 
московских и региональных дилеров. 

Гибкая система работы: продажа 
крупным и мелким (от 5 ед.) оптом по 
выгодным для Вас ценам. 

При покупке на сумму более 1 500$ 
действует накопительная скидка. 
Практика обмена с доплатой ранее 
приобретенного оборудования 
на более современное. 

Вниманию разработчиков! 

Производим анализ и 
финансирование игровых и 
мультимедиа проектов на любой 
стадии разработки. 
Приглашаем к сотрудничеству 
программистов и художников, 
владеющих навыками трехмерной 
анимации. 

109068, Москва, 

ул. Велозаводская, д. 4, офис 201 
(с 10 до 19 кроме воскресенья) 

Тел/факс: (095) 275-6701, 275-2431 
Е-таі1: тт8егѵ@ро8Ітап.ги 
ѵтѵѵ.роз1тап.го/~ттзегѵ 





















СКОРОСТНОЙ КАНАЛ В ИНТЕРНЕТ 



^ чная % > 


С 0 з :00 
до 0^:00 

.« 1 . 4 э 




Оезідп Ьу зіисііо I 


•^1 

СоеДЙН е НИе С ПерВ°Го раЗа. 

Модены і55ЯоѢоеіс« Соцгіег 33600 бУс. 
Полный доступ 
Ко ВсеН ресурсам Интернет- 
Люб’аа форма оплаты. 

рПораТЙВН°е ПоДКЛЮЧеНЙе 
По ВЫДеЛеННЫН ЛИНИаМ 
на скороста* от 64 до 256 Кб’ИТ/с- 
Стоимость ПодкЛЮЧенИа от -$3ээ до $699. 
^жемесачнаа плата от 53ээ Д° $1Яээ- 


(095)792-5-792 
Шр: / /ѵ/\ѵѵ/.і1т.пеІ 
Е-таі1 : іпііо@і1т.пе1 
метро "Пролетарская" 
ул. Марксистская 34, 
к.7, офис 11 


